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PLEASE NOTE: Some functionality may vary from the original version cF this product or 
may not be available. 


THE LEMMINGS ARE ON THE LOOSE! 


Lemmings are cute, loveable and very, very smalE. Unfortunately, they’re not very 
clever. The green-haired rodents spend their whole day wandering around mindlessly 
and that normally means trouble! Lemmings have a habit of walking head first into 
water (they can't swim), tottering over the top of steep cliffs (they can't Fty) and strolling 
into all sorts of hazardous traps. They have no sense oF danger. In fact, they have no 
sense at all! 

Luckily, however, lemmings do have an industrious nature. Which goes a long way 
to helping them to overcome every obstacle in their path, and when they put their 
microscopic minds to it and work as an efficient team, their survival lies in their own 
tiny paws. 

But having already fallen through a trapdoor at the start of the level and into an 
environment rifled w'Eh pitfalls and perils, the lemmings will not survive easily. And as 
they are creatures of very ! it-le brain, the lemmings will depend on a helping hand from 
you to guide them to the safety of the exit gate. 

By assigning lemmings with the relevant abilities to help them find their way to each exit 
gate, getting the right lemming to perform the right action at the right time is going to 
take a great dea of patience, talent and forward planning before you can c aim to be a 
fuify-quatifred sun porter of the 'Save a Lemming 0 campaign. 

LOOK WHAT A LEMMING CAN DOE 

The main function of a lemm ng is to wa k. That is why they are called Walkers. 

Walkers, however, are prone to wa k straight into danger, but luckily for them a range of 
eight different ab.iities can be attributed to each endangered lemming. They are: 





CLIMBE R! 

Climbers can vertically cfimb up mast 




wiFI retain the ability to 


objects. Once assigned, Climbers 
for the rest of the level 


FLOATER 

With their red and white umbreiTas to break their fail. Floaters can safely 
descend from lofty heights without being splatted on the ground below. 

A Floater will stay a Floater even after using their floating ability - they 
simply refuse to give the brolly back! 

BOMBER 

Useful for dispatching slng ; e lemmings such as Blockers, Bombers lay 
down their own lives for the greater good of the lemming community. When 
activated, a Five second countdown to self-destruction will begin, after 
which... boom! Lemmings don t really like this explosive ability. 

BLOCKER 

i. Arms outstretched, Blockers stand the r ground to orevent other lemmings 
from passing by, and can even turn around Builders while they are still 
bulding! Once assigned, a Blocker wl I remain a Blocker, but: can be 
given the Somber ability if needs be. Assigning two Blockers is highly 
recommended when penning in a large horde of the green-haired critters. 

BUILDER 

BuiFders are always ready to construct sturdy bridges at a moment's notice, 
which is very handy when faced with a pit of lava or a deep chasm below. 
But having la d their twelfth brick, Bui ders w I shrug and then become 
Walkers again, even if their bridge stops abruptly in mid-air. So listen out 
for a chinking sound as they Fay their final few bricks and get ready to 
reassign the Builder ability when necessary. 



A 










Bashers 'horizontally smash Sheir way through mast obstacles,: clearing a 
path for their fellow lemmings. Some obstacles are marked'with arrows 
which indicate the direction in. which a Basher should attempt to smash 
their way Eh rough Ee careful to assign the Basher shift to a hemming when 


there is something to bash, otherwise the skill will be wasted. Bashers 
will stop bashing once they come across a gap and Bashers cannot bash 
through steel. 


DIGGER 

Diggers burrow vertically downwards through most materials, such as 
earth, and create narrow shafts which, if deep enough, create their 
own dangers or potential 'lemming-splatter 1 . As scon as Diggers break 
through, they wilt stop digging. Daggers will dig and dig until they hit an 
impenetrable barrier such as steel, and sometimes they dig their own 
grave... 

MINER 

Pick axe in paw and yellow hard hat on head, Miners create diagonal 
tunnels behind them, but cannot mine through steel. Useful for getting from 
a high area to a low area. Miners' tunnels often prove to be a welcome 
escape route for their little lemming chums, 

NOTE: because Climber and Roater abilities are persistent and lemmings never lose 
these ab lities, the green-haired rodents will either clutch a Floater's umbrella or wear 
a Climber's red helmet to signify their abilities. If a entming is both a Climber and a 
Rosier at the same time, then they wi If wear a red helmet and simultaneously carry an 
ombre la - that’s multi-tasking for you HI 
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MEMORY STICK DUO™ 

To save gams settings and progress, insert 3 Memory Slick Dua^into the Memory 
Stick Duo™ slot of the PSP™ system; Saved game data can beToaded from the 
same Memory Stick Duo™ or any Memory Stick Duo™ containing previously saved 
LEMMINGS data. Make sure there is enough free space on the Memory Stick Duo™ 
before commencing play. LEMMINGS saves data to Memory Stick Duo™, and when 
data is being saved, a Memory Slick Deo™ icon win be displayed in the top right-hand 
corner of the screen. LEMMINGS also automatically Toads data from Memory Stick 
Duo™ at start-up; please see the Profile section cf this manual for further Information. 


WIRELESS {WLAN} FEATURES 

Software titles that support Wireless (WLAN) functionality allow the user to 
communicate with other PSP™ systems, download data and compete against other 
users via connection to a 'Aire I ess Local Area Network (WLAN}. 


AD HOC MODE 

Ad Hoc Mode is a Wireless (WLAN) feature that allows two or more i no i vidua I 
PSP™ systems to communicate direetty with each other.. 



GAME SHARING 

Some software titles feature Game Sharing fablities which enable the user to 
share specific game features with other users who do not have a PSP™Game in 
their PSP™ system. 



INFRASTRUCTURE MODE 

Infrastructure Mode is a Wireless (WLAN) feature that allows the PSP™ system 
to link to a network via a Wireless (WLAN) Access Point (a device used to 
connect to a Wireless network) In order to access Infrastructure Mode features, 
several addTonal items are requ red, including subscriotion to an Internet Service 
Provider, a network device (e.g, a Wireless ADSL Router)-, a Wireless (WLAN) 
Access Point and a PC. For further information and setting up detai s, please refer 
to the PSP™ system instruction Manual. 


DIRECTIONAL BUTTONS - MOVEMENT 

In this manual, f 1 , 4, Nf etc. are used to denote the d rection of both the directional 
buttons and the analog stick unless slated otherwise. 






analog stick 
START button 
SELECT button 
■9 button 
■3 button 
0 button 
© button 
© button 
© button {hold) 


move cursor 
move camera 
pause 

access Pause Menu 

scro 13 Ability Panel to the left 

scroll Ability Panel to the right 

assign ability to currently highlighted lemming 

zoom camera infout 

fast to rward 

lock cursor on specific lemming 


THE GAME5CREEN 



B? 

Entrance 

10 

Bomber ability icon 

2 

Exit 

11 

Blocker ability icon 

3 

Cursor 

12 

Builder ability icon 

4 

Number of 'err.mings on the loose 

13 

Basher ability icon 

5 

Number of currently saved lemmings 

14 

Digger ability; icon 


/revel completion target number 

15 

Miner ability icon 

5 

Increase rate icon 

16 

Number of abilities available 

7 

Decrease rate icon 

17 

Remaining time 

8 

Climber ability icon 



9 

Floater ability icon 




USING MENU SCREENS 

Press |\ Jr, or ^ to highlight an option, then press the © button to confirm. To 
return to the previous ms mi screen, press the <§> button. 

GETTING STARTED 

Following a short cinematic introduction, the Language Select screen will be displayed. Press 
f or J to highlight your desired language and press the© button to access the Main Menu. 



MAIN MENU 


Press J 1 or Jr to highlight one of the following options and 
press the © button to conhrm: START, PROFILE, USER 
LEVELS, OPTIONS 


START 

SPECIAL 

Special Mode features 36 uniquely ces'gned eve Is of lemming mayhem where every 
subsequent level's difficulty rat ng steadily increases. 






Split'lnfo four challenging difficultyrevels, “Original" Mode showcases a i of the ievels 
from the original Lemmings for the first time an PSP"™. The difficulty levels are called 


‘'Fun T ,“ rricky", 'Taxing - ' and T Maytiem\ The first five levels in each category are afready 
unlocked, and completing one level will unlock the next 


Look out for the loading screen before each level which displays the level's objectives 
and important information such as the revel name, level number, time limit, and the 
number of lemmings that must be rescued : n order to complete the level. 


NEW PROFILE 

If a Memory Stick Duo™ is inserted into the PSP"” system, you will be ab ! e to create 
and save a Profile Name. The virtual keyboard will be displayed. Use the virtual 
keyboard to enter your Profile Name. Press the — button or the El button to move 
the cursor backwards and forwards through the Profile Name in the top right-hand 
corner of the screen. 


Press |f, +* or ■* to cycle through the alphabet and press the © button to choose 
a character. When satisfied with your Profile Name, highlight 'Enter 1 and press the© 
button to access the Profile slot screen. Highlight an empty ‘Profire" and press the © 
button to save your Profile Name to Memory Stick Duo™. Finally press the © button to¬ 
rs turn to the Main Menu. 


Eefore saving; a Profile Name, the following ort-screen message w II be displayed: 
’Create Blank Profile [Erase Progress?)". Select 'No’ to save your current progress 
to Memory Stick Duo™ or select “Yes -1 to completely de ete all previously completed 
levels, but be warned: by choosing “Yes', previously completed levels will have to be 
attempted again and all current progress will he lost, even if the save is cancelled after 
this oosnt. 

LOAD PROFELE 

Load a previously saved Pro'ile from Memory Stick Duo™. NOTE: the first Profile that 
you originally saved will be autoloaded at start-up. 

CLEAR PROFILE 

De ete a previously saved Profi e from Memory Stick Duo™. 








USER LEVELS 

Before designing and creating your own revel of LEMMINGS, you must RrsE create 
and name a “bank" and save it to Memory Stick Duo - ”. Banks are used to store saved 
LEMMINGS f eve Is on Memory Stick Duo™ and are composed of ten file slots 


EDIT BANK 

Press the D button Co edit a bank that has been previously saved to Memory Stick Duo™ 
LOAD BANK 

Load an existing bank from Memory Stick Duo™. 

NEW BANK 

Create a new bank by using the virtual keyboard to name a new bank to save your own 
levels to. Once chosen, that bank and slot will be used whenever the revel is saved. 

CREATING A LEVEL 

Create your own level of LEMMINGS by setting the values for the level's properties, 
such as how many ‘emming3 must be saved, and placing a range cFgraohic "tiles 1 
around the level to form a challenging landscape. The range of tiles include several 
objects such as entrance and exit points, traps and different types of terrain. 


THEME 

Choose a theme for your newly created level. Select from the fo lowing five level 
themes: Crystal, Earth, Roman, Egypt or Hell. 

PASTE TILE MODE 

Press 'f l or to place land tiles. Press the SELECT button to display the H ! e 
Selection menu and choose a tile to paste. Press the © button to p ace the selected 
tile. Use this mode to set out the tayaut of your eve I. When placing water ties, one¬ 
way land t les and 'ndestruct bie ti es you will have the optron of dragging out the area 
affected. To re-adjust later use the Move Tile menu and grab the corners. 


PASTE THE MODE CONTROLS 

analog stick 

mm button (held) 

Til button (held) + 

f 

button 
© button 
0 button 
0 button 
START button 


SELECT button 


move ouTsor/pcsitior tile 
move camera 
access Editor Menu 

grid move 
fine move 

zoom camera infrnlt 
flip tile 
utace tile 
test level 
access Tile Venu 


MOVE TILE MODE 

To move a tile :hat has already been p aced, press -f , f, +* cr ^ to move the cursor over the tile and 
then press and ho d the © button to grab the t le under the cursor, and finally press f , T. +■ or*# to 
move the selected fi e around the screen. .Alternatively, press the 0 button to delete the selected tile. 

MOVE TILE MODE CONTROLS 

analog stick 
IB button [held) 

■B button (hold) + 

■0 button (hold) 

© button 
© button 
Q button 
STAR - button 
SELECT button 


move cuTsonposition ti e 
move camena 
access Editor Menu 

grid move 
fine move 

zoom camera in''cut 

delete tile 

grab 

test I eve: 
access Tie Menu 





Change the order Df tl?es (which tile is in front or behind another). Move the cursor over 
the fi?e you wish to change the order of and press the © button Eo 'push' Che tile in or 
behind other Ci’es, or press the © button to ptiEE the tile out in front of other tiles. 

TILE 1N/OUT MODE CONTROLS 

t move cursor,'position ttie 

■analog stick move camera 

KB button (hold) access Editor Menu 

+ 

grid move 
fine move 

zoom camera n/cut 
push in 
pull out 
lest level 
access Tile Menu 


button (hold) + 

<*!■ button (hold) 

0 button 
©■ button 
0 button 
START button 
SELECT button 


LEVEL SETTINGS 

Change the settings tor-your level; including the number of lemmings that w II populate the level; 
the number of lemmings that must be saved in order to complete the level; the release rale at 
the start of the level (minimum release), the number of Climbers. Floaters, Bombers, Blockers, 
Builders, Bashers, Miners and Diggers; anc the time I mit-Press ^ or^ to select an Eem. Frees 
f or § to increase or decrease the value of the currently h gblighted tem. Press the Q button to 
accept the changes cr press the © button to cancel the charges. 

SAVE EXIT 

Keep changes ard return to the level slot selector menu Data will only be saved to Memory 
Stick Duo - * when exiting User Levels. 


DISCARD * EXIT 

Ex it the User Levs area without keeping changes. 


ONLINE 

GAME SHARING 

One user (known as the “hast'") can temperarity transfer three different revels of 
LEMMINGS to another user (known as the ’receiver 1 } via the PSP™ system’s Game 
Sharing facility. The receiver is not required to have a PSP™Game inserted into their 
PSP™ system in order to receive LEMMINGS content via Game Sharing. The hast 
must first select “Game Sharing' from the Online Menu to attempt to locate other 
PSP™ systems r within 3 range of ID metres, that are currently searching for Game 
Sharing data. The receiver must select the « icon from the Home Menu and then select 
the Game Sharing icon to initiate the data transfer. Once both PSP 71 " systems have 
connected wirelessly, the receiver should follow the on-screen instructions to send a 
request, to [he host. The Game Sharing transfer wilt commence once the request has 
been accepted by the host. Once the transfer is complete, the host is free to continue to 
use their PSP rJ system as they wish. The receiver will be left with the three challenging 
levels of LEMMINGS to sample and enjoy. The receiver can terminate their LEMMFNGS 
session by either switching off their PSP™ system or returning to the Nome Menu. Any 
Game Sharing data received will subsequently be deleted. 

NOTE: both the host and receiver must have the WLAN switch on their PSP™ systems 
switched to the an position for Game Sharing. 

OPTIONS 

MUSIC 

Press ^ or ^ to adjust the volume level of the in-game music. 

SFX 

Press ^ or ^ to adjust the volume level of the in-game sound effects and speech. 
CURSOR 

Press ^ or ^ to adjust how fast the cursor moves and select from; Normal. Fast 
or Slow. 

LANGUAGE 

Press the Q button to access a long list of available ‘anguages. Press f or J to 
highlight your desired language and press the © button to confirm and return to the 
Options Menu. 


Press the © butter to access a list of credits displaying the names of the people who 
created LE MM I MGS. 


PAUSE MENU 

Press the SELECT button to access the Pause Menu. Press or ^ to highlight either 
Finish, Restart. Quit or Continue and press the O button to confirm. 



FINISH 

When the quota of saved errmings has been met, the SELECT button Icon win be 
displayed in the top right-hand corner of the screen indicating that the level can now be 
finished early. Press the SELECT button, highlight ‘Finish 11 and then press the 0 button 
to move on to the next level. 


RESTART 

Recommence the current level from the beginning. 

QUIT 

Destroy all lemmings on the level with one big bang! 

CONTINUE 

Return to the current level from where you left off. 

PLAYING LEMMINGS 

HERE COME THE LEMMINGS! 

At the start of each evel, the lemin ngs follow each other mindlessly through a trapdoor 
entrance and stra ght info trouble] To escape to freedom, the lemmings must find the 
level exit and head through it-yippee!!! The exit in most levels 'ooks like an archway. 





;K OUT THE SURROUNDINGS. 



Some levels are much forger than they appear to be at first glance. Use the analog stick 
to take a wider took around each levet. Alternatively, press -f, 4- or -► to move the 

cursor to the edge of the screen and expand the view in that direction. 


PAUSE AND PLAN 

Press 'he START button, to pause the mayhem- in order to plan how to solve the current 
level. Although all of the lemmings will come to an immediate standstill, the cursor will 
continue to function and can be used to move around the level in order to plot escape 
routes and pinpoint potential perils. Press the START button again to return to the action. 


WALK 

Lemmings usually walk and walk without any harm coming their way. If they amble into 
a wall, they will simply bump against it, turn around and walk in the opposite direction. 
Not a scratch on 'em! But if at the end of their wafft fays a very high 'edge with a very 
steep drop belowr, then the chances are the little lemmings wilt walk straight off of the 
ledge and be sp I aided on Ihe ground. 

ASSIGN ABILITIES 

To assign a specific skill to a ’emming, press the ■■ button or the MM button to cycle 
left, or right respectively through the available ability icons on the Ability Panel at ihe 
bottom of the screen. A yellow eirc ; e will be displayed around the ability fcon to highlight 
it. Press f, |L or ■+ to move the cursor aver □ specific lemming ard, at this po nt 
the cursor wilt change from a cross shape into a box shape. Finally, press the Q button 
to assign the currently highlighted! ability to the specific lemming. 

DECREASE RATE/INCREASE RATE 

Finding it hard to keep control of the mass of lemmings falling through the trapdoor? 
Then simply select the Decrease Rate icon to stem the Row, but be mindful that the rate 
of release cannot be reduced below the starting value for the level. Alternatively, select 
the Increase Rate icon to speed up the rate of release and prove that you can handle 
loads of lemmings at once. 


n 






comes (o savfng or splatting the hordes of lovable lemmings. A forgotten Digger here, s 
Miner miring in the wrong direction (here, a Builder who is about to run out of building 
bricks or an ilf-placed Blacker could.all prove to be the fats* mistake that spells certain- 
doom for every lemming unlucky enough to fall through that trapdoor .. 

REMEMBER: be careful, be tactical and be brave - the lemmings are retying on you! 


_ _ • • I - , ■ 


FRANQAIS 

REMARQUE: ss-rtaines fonclfiin Halites peiivsnl diFfarer tf“ celles de la version original a ou ne 
pas it/e rfispansibFes. 


LES LEMMINGS SQNT DANS LA NATURE! 

Les Lemmings sant adorables et extremement petits. Helas on ne peut pas dire qu r ils 
saient tres fates. Ces rongeurs aux cheveux verts passent leur temps a se batader la 
tete dans les etoiles r ce qur entrame forcement un sacre chaos! Les Lemmings foncent 
generalement tete baissee dans E'eau (iis re savent pas nager), bascufent par-dessu3 
desfalaises escarpees (Ns ne savent pas voter) et se jettert dans tous les peges qui 
soient. Ms n’ont aucun sens du danger. En fait ils n r ont tout simplement aucune trace 
de ben sens! 


Heureusement, les Lemmings sent d'une nature industrieusa qui !eur aermet de 
surmonter es obstacles qui se dressent sur feur chemin. Et lorequ'ils y atte lent leurs 
cep* 1 el les microscopiques et travaillent efficacement en equrpe. leur propre survie est 
entre leurs pattes minuscules. 

Non seulement ils tombent d'une trappe des le debut du niveau, mais rs se retrouvent 
dans un environnement truffe de pieges et autrss dangers : les Lemmings auront du 
ntal a survivre. Et, en tant que creatures de peu de carve’le, ils dependront de votre 
bon voulo r pour atteindre sains et saur's la sortie de chaque niveau. 

Vo us dev res attr buer aux Lemmings les competences adequates pour les aider a 
trouver leur chemin jusqua la scrLe. Attribuer 'a bonne fonct on au ton Lemming et 
au bon moment exige une sacree dose de pat ence, de talent st d'anticipation .. Un 
jour, vous appartiendrez vous aussi au club des supporters emerges de a campagne 
« Sauver les Lemmings »? 

REGARDEZ CE GUE LES LEMMINGS SAVENT FA I RE! 

La fcnotion oremiere d un Lemming est de marcher. C'est pourquo cn les appelle es 
march eurs. Css marcheurs, tout ere is, ent terdance 6 roncer dmectement sur le danger. 
Heureussment pour eux, une eerie de huit competences peu vent etre attributes a tout 
Lemming en danger, comme indique ci-dessous : 








GRIMPElUR 

.Les gnmpsurs peuvente'e-cafader la plupartdes objets de grande t3flle. a la 
verticals. Une fo;s cetfe competence attribuee, its 'a conserveForitjusqu'a 
fa fen du niveau. 

PARACHUTISTE 

Avec Isurs parap’uies. rouge et blanc destines a am'ortir leur chute les 
parachutistes peuvent descend re en touts securite de Isurs hauteurs sans 
etTS a ramasser a la petite cuillere une toss au sol. Un parachutists restera 
un parachutis'e meme apres avoir utilise sa competence, it re fuss ra tout 
simplement de rendre son pepih! 

EXPLOSELFR 

Utile pour disseminer des Lemmings tels que ies b'.oqueurs, les exploseurs 
sacrifient leur vie a 'interet sucerieur de la communaute lemming. Une fois 
active, un compte a re hours de cinq se censes avant auto-desinteg ration 
se met en routs, jusqu’au bourn! final. Les Lemmings ne sont pas fans de 
cette competence des p'us... explosives! 

BlOQUEUR 

Bras tendus, les hioqueurs s’attacfient a smpscher d'auires Lemmings de 
passer et psuvent me me fairs fairs ds mi-tour aux canstructeurs sars que ceus- 
ci s'arretent de ccnslnjirs! Une fois celte competence attribuee, les blccLeurs 
rests rant des bloqueurs mais pounront tcutefo s se transformer en exp lo seers si 
nesssssire. II ss: fcrtsmsnt recommands ce designer deux bloqueurs lorsqu' I 
s'ag t de bloquer uns horde de creatures a chevelures veresi 

CONSTRUCTEUR 

Les constructors sent toujours prsts a construire des pools so ides lorsqu'on 
Is leur demands, ce qui ssi l r es pratique lorsqu'ils sent controntes s ur gourfre 
de a vs cu a un precipice. Mais ac bout de a douzieme brique pc see, es 
ccns1ructsj r s haussermt les spades et re dev ercront des marcheurs, meme 
s'iI s dcivsnt laisser leur pom racheve en !'a r Alois un conssil. drsssez I'orei Is 
iarsqu'un tinlement est emfs au moment oil ils posent Isurs dernieres briquss ei 
scyez pret a leur reattribuer leur competence ds constructed Is moment voulu. 










FOREUR 

Le3 forsurs se traient des passages droit devanf. eux a trovers ia plupart 
des obstacles, dsgageant !a vote pour les comperes qui fes sdiVent 
Certains obstactes marques d'une Efeche indiquent la direction dans 
laquelts un fareur dsvra tenter d’intervenir. Attention, attribusz cette 
competence forsqu'M y a bien quelque chose a degager, sinon elfe sera 
gaspiliee Les fareurs ne 3 r aireteronl qu r une fots canfrontes a un trou et 
sachez qu'i's sant impufssants face a i'acier. 


PELLETEUR 

Les pelleteurs creusent vertrcatement la plupart des materiaux, tels que 
la terre, creant ainsi des conduits etroifs qui, s’ils sant assez profonds, 
constituent egatement des dangers oil les Lemmings risquent de finir en 
miettes. Des qu : il3 ont reussi a percer, les peLeteurs s'arretent de creuser. 
Ms creusent et creusent jusqu'a heurter une barriers infrartc hiss able, telfe 
que Tacier et il leur arrive parfcls mime de creuser leur propre tombs... 


MINEUR 

Une pioche entre les pattes et un casque ia une visss sur la tets. Iss 
mtneurs laissent des tunnels diagenaux derriere eux sans toutsfois pouvoir 
percer 'acier. Utiles pour passer d'une zone en hauteur a une zone plus 
basse. les tunnels des mineurs constituent sou vent une sortie de secours 
bienvenue pour leurs petits copains. 

REMARQUE : pares que es grfmpeurs et les parachutistes sont psrseverants et 
que es Lemmings ne pendent jamais ces competences, nos rodeurs a cheveux verts 
tiendront soit un pa rap lu is de parachutiste sort perteront un casque rouge de grmpeur 
pour signs er leur competence. Si un Lemming det'ent les deux a la fois, I sorters un 
casque rouge st un parapluie en mime ismps. a veus de jouer des deux! 







MEMORY STICK DUO^ 

Poursauvegarder votre progression etvfls' para metres de jeu, Inaerez un Memory Stick 
Duo™ dans la fente pour Memory. Stick Duo™ du systeme PSP™. Vo us pouvez charger 
des donnees de Jeu a partir du meme Memory Stick Duo™ ou de tout au'rs Memory 
Stick Duo™ contenant dss donnees du jeu LEMMINGS sauvegardees. Assurez-vous 
que l r espace libre est suffisant surte Memory Stick Duo™ avant de commencer a jauer 
LEMMINGS sauvegarde des donnees sur le Memory Stick Duo™ et, lorsqu r efles sant 
en cours de sauvegarde, uns score de Memory Stick Duo™' apparast erc haut a droits 
de I'ecran. LEMMINGS; charge aufornatiquement -es donnees du Memory Stick Duo™ 
au demarrage ; referez-vouo a la section Profit de ce manual pour plus d'in formation a. 


FGNCTEONS SANS FEL (WLAN) 

Les titres compatibles avec les fonctionnalites sans fil (WLAN) permettent a Futilisateur 
de communiquer avec d'autres systemes PSP™, de tefecharger des donnees et de 
jouer avec d’autres utilisateurs via une connexion en reseau local sans fil {WLAN). 



AD HOC MODE 

Le mode Ad Hoc est une fonction sans fil {WLAN) peimettant a deux systemes 
PSP™ ou plus de communiquer d'rectement. 



PARTAGE DE JEU 

Fonction pro pose e par certains litres, permettant a I'udisafeurde partager 
certaines caracteristiquss dun jeu avec des utiiisateurs n : ayant pas de 
PSP™ Game in sere dans Seur systems Part age de jeu PSP™. 



MODE INFRASTRUCTURE 

Le mode infrastructure est une function sans iil {WLAN) permettarrt Is 
racccrdemert du systeme PSP™ a un reseau via un point d'accss sans Fit 
{WLAN), c'est-a-dire un dispositif de connexion a Lin reseau sans fil. Le mode 
Infrastructure requiert plusieurs elements, dont un abonnemenf aupres d"un 
foumisseur d'acces a Internet, un- dispositif reseau (par exemple : routeur 
ADSL sans fi). un point d'acces sans f I {WLAN) et un PC. Pour de plus arrpies 
informations ccncemant !' installation, reportez-vous au mode d'emoloi du 
systeme PSP™. 





TOUCHES DIRECTfONNELLES - MOUVEMEHTS 

Dans ce manuel, I 1 , 4 r etc' correspondent, saufindication contraire, aux 

touches dsrectionnelTes. 


DEFAULT CONTROLS 

de pi ac er I e cu rseur 
Pad analogique deplacer la camera 

Touche START {miss en march e) mettre en a arise 
Touchs SELECT (selection} acceder au menu Pr 


Touche ■■ 

Touche iil 
Touche © 

Touche © 

Touche ® 

Touche® (maintenue) 

ECRAN DE JEU 


acceder au menu Pause 

fairs defiler la palette da competences vers 'a 
gauche 

fare deFiler la palette de competences vers fa droits 
attribuer une competence au Lemming selsctionne 
zoomer la camera +f- 
avar cer ra p?d s m ent 

verrouilfer le curseur sur un Lemming particulier 
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• 1 

1 

Entree 

10 

leone d'explaseur 

2 

Sortie 

11 

leone de bfoqusur 

3 

Curse ur 

12 

Icons -de constructs ur 

4 

Nombre de Lemmings laches 

13 

[cons de foreur 

5 

Norn lire de Lemmings 

14 

icons de peileteur 


sauvesfNomtire a attain dre pour 

15 

toons de mtneuf 

5 

icons Aug men ter Not 

16 

Nombre de competences drsponib f es 

7 

icons Reduire ffot 

17 

Temos re slant 

8 

i con s de grim pen r 



9 

Icons de parachutists 




ECRAMS DE MENU 

Appuyez sur les touches 'f, 4 r ^ ou ^ pour selectionner une option, puis sur la 
touche © pour confirmer votre choix.. Pour retourner a I'scran de menu precedent, 
appuyez sur la Eouchs <§). 

DEMARRAGE 

Suite a une breve scene chematique d'introduction, !'ecran de selection de la tongue 
ap para it Appuyez sur les touches f ou | oour serectionner la tangus souhaitee puis 
sur fa touche © pour acceder au menu principal. 

MENU PRINCIPAL 

Appuyez sur les touches f ou | pour se'ectionner une 
des cations suivantes puis sur fa touche © pour confirmer 
votre choEt : COMMENCER. PROFIL, NIVEAUX FERSO, 
OPTIONS. 


COMMENCER 

SPECEAL 

Le mode Special comporte 36 niveaux uniques de chaos lemming, chacun offrant un 
niveau de diUculte croissant par rapport au precedent 








ORIGINAL 




Repartis era quatre niveau- de d.fficuke des plus epinetrx. ie mode Original propose lobs !es 
niveau* du jeu Lemmings original oour la premiere fois sur PSP™. Les niveaux de d'ifircUlte sont 
Sym pa. CompFexe. Ardu et Ravage. Les'ciriq premiers niveaux de cheque categorie sent de;a 


deverrauil’es, il vous suffim de terminer un n veati pour detloqaer le suivant. 


Usez, allen'irvemenl ‘'scran de chargement avantchaque niveau : il era fappelle Fee objectlFs el 
vcu& propose des informations imoorfantes EeHes que Is notn du niveau, le nun-era du niveau, ie 
temps Imparti et le ncm&re ds Lemmings qiri dorvent etrs sauves afin de Eermirer le niveau. 


PROFiL 

NOUVEAU PROFIL 

REMARQUE : si un MemsTy Slick Duo™ esf insere cans le sysEeme PSP™, vous svez la 
possibility de creer et de sauvegarder un non de pronl. 

Le davrer Virtue 1 s affiehera Utilissz-ls pour saisir voFe rvom de profil. Appuyez sur touche 
et sur la louche Q pour dep'acer le ourseur vers I'amiere et I'avant a I interieur du nom 
de prcfil en haul a droiEe de I’ecran. Appuyez sur Tes touches f , f . ou ■+ pour Faire defiler 
'a'phabei at appuyez su- Fa touche 0 pour Pholsir un caraciere. Lorsque vous eles sati stall de 
vetre nom de profil,. sePecEicmnez Enlrer et appuyez sur la touche © pour accedera i'ecran de 
sauvegarde Profil. Se'ectionnez un Profil vide et appuyez sur la touche Q pour sauvegarder 
vatre nom de profit sur le Memory Stick Duo™. Appuyez enfin sur la touche ©■ afin de retourrer 
au menu principal.Avant de sauvegarder un nom de profit, le message suivant s'affichera 
a I'ecran: Creer un profil vide? (ES'acer progression?). Selectionnez Non pour sauvegarder 
vatre progress or actuel e sur le Memory Slick Duo™ ou selectionnez Qui pour supprimer 
definitrvement tous les niveous (ermines precederr merit. Via is attenfon, si vous choisissez Du , 
es niveaux temnines p recede m men E dev runt etie rejoues et toute voEre progression achiefle sera 
oerdue, minis si vous annj'ez la sauvegarde a pres oouo. 

CHARGER PRQRL 

Charges un Profii 1 sauvegarde a partir du Memory Stick Duo™. 

REMARQUE: !a premier F rofii sauvegarde su depart sera autematiquemerit charge au demurrage. 
EFFACER PROFIL 

Supprimer un Profil sauvegarde du Memory Stick Duo™. 


Avantde yous attaquer a la conception de voEre propre niveau des Lemmings, vous 
devez tout d’abortf creeret nommerune * banqus s et la sauvegarder sur fe Memory 
Stick Duo - ". Les banques servant a stocfter les nrveaux de Lemmings sur Memory Stick 
Duo™ st se composent de dix emplacements de sauvsgsrde. 

EDUER BANQUE 

Appuyez sur la touche © pour editer une ban qua sauvegardee sur fe Memory Stick Duo ™. 
CHARGER BANQUE 

Load an existing bark from Memory St : ck Duo™. 

NQUVELLE BAMQUE 

Creez une nouveile banque en utilrsant 1= clavier virtue! aiin de nom-mer une Nouvel e barque 
sur iaquelle sauvegarder vos propres niveaux. Une fcis selectionnee, cette banque etcet 
emplacement sernrii utilises a chaque sauvsgsrde. 

CREER UN NIVEAU 

Creez vctre propre niveau des LEMMINGS en fixant les valeurs des oropriites du niveau 
teles que le n ombre de Lemm'rgs devart etre sa.ives et en placantune serie d'« elements » 
graph cues autcu r du niveau pour dtmner Forme au paysage de ’eurs aventu r es. La serie 
d'elements comp-end dive-s objets. tels cue 'es points d'enfree etde sortie. des pieges ainsi 
que diffe-ents iyoes de te-rars 

THEME 

Cboisissez un theme pcur voire niveau fraichemsnt ores. Seiechonnez-er un parm 'es c nq 
themes suivarts: Crista!, Terre. 3cman. Egyptian ou Enter. 

MODE ELEMENT COLLER 

Aopuyez sur es touches f. 4 ^ cu ^ pcur placer les elements Formant ie paysage. Appuyez 
sur la touche SEL ECT {selection 1 - poor afficher le menu de selection c‘elements et cho sissez 
un element a poser Apptayez sur a tcuohe £? pour o ! aoer i e imeni seise; enne. Util ssz ce 
mode peu- profiler Is -^d-e de voire niveau.Lcrsque vous placsz des e inherits aqualfques, des 
elements de sens un cue et des elements indestruolib es -/ous avez la possib I te d surer la 
zone ounce mee. Four moaner ulter euremsnt, utilises le menu Deplacer element et saisissez 
es angles. 

CO MM ANDES DU MODE ELEMENTS COLLER 

deplacer le curseur/poser I element 

deplacer la camera 


Pad analogique 


Touch e 

■* 


PEHTA 


I fmamlefiue} 


i □ u ch = El fmamtenue) + 


louche ® 
Touche © 


Editor Menu 

depl a cement grille 
ajusfer la position 
zccmer la. camera M-. 


louche t® 


refoumer I element 


“cuche © pFacer ITelement 

Touche START (mrse en march e) tester le niveau 
Touche SELECT {selection} accider au menu element 

MODE ELEMENT DEPLACER 

Pourceoiacer un eemeniqui s deja ete c'ace appiryez su r las touches ff ^ ou ^ cour 
amenerre curseur au-dsssus de I element, apcuysz et marntensz la louche © cour saisir 
:'e'!ement sous le curseur puis appuyez sur les touches "f. J- au ^ caur dep’acer I’element 
selecLonne surl'icran. Vous pouvez ega'ement appuyer sur la tcuche ® pour supprimer 
:'elemsnt se'ecli c n ne. 


COMMAMDES DU MODE ELEMENT DEPLACER 


t' I 

Fad analcgiq ue 
Tcuche RSI (maintenue; 

Tcuche El (maintenue'; + 

- c u ch e <t 
Tcuche © 

Tcuche ® 

Tcuche © 

“cache START (mise en marche) 
Tcuche SELECT selection} 


deplacer I e curseun'poser I element 
deplacer la camera 
access Editor Memi 

deplacemenl grille 
ajuster la pos'tion 
zccmer la camera *■!- 
supc r imer I' element 
sais r 

tester le niveau 

accider au menu element 




MODE ELEMENT DERR! ERE/D EVA NT 

Changer ford re dies elements .ieqifel vlert tfevant 6u darner's- I'autre). P-asitlornerFs cures ur 
au-dessus da ['element dont vdue souhaitez modifiar I' emplacement et appuyez surla touche 
oour * pousser ® I’e lament et la raettre a Fa place ou dam era c'autre s elements. ou appuyez sur 
a touche O pour * tirar » relement el le placer devart cTautres. 

CO MM ANDES DU MODE ELEMENT DERRIERE/DEVAN^ 

deplscerfe cirrseur,' placer i'i’ement 


Pad analcgique 

Touch a DOS (maintenue} 


deplacerta samara 
acceder au menu editeur 


j such a BM fmSrnlenue) + 

t'lr 

Touche -Si- 
Touch a © 


depl a cement grille 
ajuster la position 
zocmer la:camera *!- 


Touche ® 

“nucha O 

Tnucha START (mise an marcbe) 
Touch a SELECT sel action) 


darners 

taster la niveau 

taster e niveau 

accede r ao menu ale mart 


PARAMETRE5 DU NIVEAU 

Mocr er as para metres ce voire niveau, tele qua la r ombre da Lemmings qul a peupleronE, le 
nombne da Lemmings qj dDivsntetre sauves afin ce la term re', la vitesse a : acue-le fls sort 
laches an debut dj niveau (vitesse de flot minimum}, la nombre de grfmpeurs, parse hull stes. 
a?:plosauTE, t-loqueurs, conslructeurs, fcreurs. irnmeurs at pel;eteu r s, or si que ie temps m parti. 

Appuyez sur as touches ^ au ^ pcu r se'ecticnner L-n objet. Appuyez =ur as touches f cu 
|r pour augmentar ou baiss-er la va eur da i'sbjet select erne. Appuyez sur la touche © peir 
accepter ies mod fications cu appuyez sur la touche @ pour arnu er les modifications. 

S AU VEG AR □ E R+ QUITTER 

Gbrisarvez Ies medifications et retsumez au menu de selection d‘emplacement de sauvegarde 
de niveau. Les dennees aeront unique m-ent e-a uvegarceeE sur le Memory Stick Diro - " en cu diant 
es Niveaus carso 


ABANDONNER+QUITTER 

Guittez la zone Niveaus perso sans garder les modifications 



EN LIGNE 
PAR TAGE DE JEU 

L'n ul isataur [nomme egalemen! I ihqte ») peut Era nsfersrtemporafrerrcent (raTs r vsaux diffsrents 
des LEMMINGS a uti autre utilisateur [nomme it recevaur b) via le systeme PSP - ” Pariage dejeu. 


Lb receveur n'a pas besoin d'svclr un PSP™Game nsera dans sen systems PSP™ pour reosvor 
du cortenu talecbargeafc’e de LELfMrNGS via Pariage de jsu.L’hote doit taut d'abord salecticnrar 
Pariage de jeu a partir du menu En Irgre pour tarter da locaHser d'auires systames PSP™, dans une 
portee de 10 metres. qul sent eux-memes a la recherche de donnees Pariage de jau.Le receveur doit 
select : onner liccne M dans le menu Home faccne 1} puis seleetidnner I'lcone Fartaga da jeu pour 
demaner le Irarsfari das dorneas. Line Fois Fes deux syslemes PSP™ ccnnecfes sans fiT, le receveur 
devra suivra les msfnScfians a I'ecran. peur envoyer ure requite a I'hcte. _e transfer! du Pariage de ra 
commencera une fois la requite acceptee pa? 1'hoie. 


Ure fois le transfer! termine, I'hcte es! Hbre da ccnlinuer a ulil ser le sys'eme PSP™ com me 
bon lui semble. Le receveur courra afers prcfite T des -rcis niveaux de LEMMINGS. Le receveur 
oeuE mettra fin a. leur session css LEMMINGS soit en iteignani sen systems PSP™ solter 
retcumanS au menu Home {ascueil}. Touts donnee cu Pariage de jeu re^ue sera afers detruita. 


REMARQUE : pourFe pariage deieu, I'hcte et le receveur dorverl tous deux avoir les 
interrupteurs WLAN de eurs systsmes PSP™ a Humes. 


OPTIONS 

MUSIQUE 

Appuyez sur es touches ^ cu ■+ peur regler le niveau du vc'uma de la mus'eue du jeu. 

EFFETS 

Appuyez sur es louches ^ au ^ pcur regler le niveau du volume des eriels scncres et des 
dialogues du jeu. 

VITESSE CURSEUR 

Appuyez sur es touches cu ^ peur regler la v less 5 de deplacamert cu curseur eE c hoi sir 
an Ire Normal. R acids oj Lent 

LANGUE 

Appuyez sur la touche© pour acceder a une Icr-gue liste de langues dispan hies. Appuyez sur 
es touches f ^u |r pour se ecticnner la angue de voire choix pus appuyez eut la tcuche © 
pour confirmer et retcurner au meru Cptiors. 

CREDITS 

Appuyez sur a tcuche © pour accede r a ure I sle de credits aff chart les nems das parsonnes 
ay a nt crae I e s LEM M IN G 3. 




MENU PAUSE 

j_ . _ ■;__ r* — 


Appuyez sur Is taUche- SELECT (selecTon) pour ascerfer au menu Pa use, Appuyez sur 1 = 
toubhes -f 1 ou Jr pour choisir entre Terminer Se-ocmmercer, Quitter ou Continuer puis apouyez 
sur Is touche *3 p our conFirmer. 


1 

55 



TERMINER 


Lorsque le quota da Lemmings sacves a ale attaint. I'icone da la tauche SELECT (selection) 
s'affiche an haul a droite de "scran. ind cusntque fe n'veau peutetre term rs p’cs rot Appuyez 
sur la louche SELECT (selection). selectrannez Terminer et appuyez sur la touche © pour 
passer all niveau survant. 

RECQMMEHCER 

Rscomir enoer le niveau ers cours cep us 'e debut 

QUITTER 

□etreire tecs les Lemmings du niveau en m seul et unique boumF 

CONTINUER 

Retourner ac niveau en cours la ou vnus f'aviez laisse. 


JOUER A LEMMINGS 

LES LEMMINGS DEBARQUENT! 

Au debutde chaque niveau, es Lemmings se sun vent et tembent sans retie oh ir d'une trapoe. 
ci-eclement vers les ennuis 1 Peer attaind r e 'a berte. les Lemmings doivert trouve - -'issue de 
sortie du niveau el a French r yuupi 1 La sort e de la pi up art des riiveaux res semble a une arche 

JETER UN CEIL AUX ALENTOURS 

Certains n veacx sent oarfois b en plus vastes qu'ils n'y pa r aissent au premier a bard Utiisez le 
pad analcgique pour je:er un ce I a 'l'ensemble de chaque niveau. Vans pouvez acssi appuyer 
sur les tcuohes ou ■+ pour deplacer e curseur vers e b-ord de i'ecran et alter vain 

dans cetle direction. 




PAUSE ET PLAN 

Aopuyez surr ! a touche START ■ nrse en mafche) paur mettre eri pa-use ce! univers chact cue 
ahn de reilechir a la fa$ori de resoudre ie niveau en sours an mieux. Si lea Lemmings 
sTmmobilisenonh immediate men!., e curse l r continue ra de fcrcticnne- - et paurra etre utilise 
pour se deplacer dans le niveau et deocuvrir des voies de fuites, ainsi que reperer des dangers 
potentials. Appuyez sur la touche START {misa an marche) de nouveau pour reprendre I’actmn. 

MARCHER 

Les Lemm rgs marchent habitueilemant sans cesse sans subirde dommages. 3 r iLs se coguer! 
ccnt r e un mtir, its rebondiront sirfuj’ement centre lut, feron; demi-foiir et repariiront dans ’a 
direction opposes, sans mime une egratignure! TcuteFois si, au bout de leur promenade, ils 
rencontrent une eorniche suivie d’une descerile des plus abruptes. il y a de fortes chances que 
nos Befits Lem mi rgs se preoioitent d en h-aut et finissent er. m eftes en bas. 

ATTR1BUER DES COMPETENCES 

Pour o.ttribuer une competence particuhire a ur Lemming, appuyez sur tes touches IB ou CB 
cour passer d ure icone a i'autre sur 'a palette de competences situes en bas de lecran. Un 
cere e jaune selectionnar.t et agrancissart I icons de competence I'entcurem. Appuyez sur les 
touches f ^ ou ^ pour deplacer te curEsu' - sur ur Lemming en partculier. A ce moment, 

’e curse ur serdra sa forme de croix pour orend-e la forme dure boite. Pour fin r. appuyez sur la 
touche © peur attribuer’a competence select-on nee a un Lemming determine. 

REQUIRE FLDT/AUGMENTER PLOT 

Vcus avez du mil a canalise, - les Lemmings qui tembert ce la trap pa ? Alors select : cnnez 
sTmpiement I'icons Redurne f'ct p-cur enciguer 1‘hecatcmbe. mas ne perdez pas de vue cue 
ce nomt-re ne peufc etre r edui1 en dessous de a valeur de decart du niveau. Vcus peuvez 
egalemert selectionner ' cone Augmente r !e flotpour accelerer a v tesse de Lemmings lacnes 
etprauver que vous etes capable ce ge r er des hordes de Lemmings a la foie. 

anticiper: 

Le nomb r e ce competences a attnbuer etartt I mite, sanies ure bonne anticipation doubles d'une 
olan iication straregique et d'une rap cite de reaction ferent la difference lo r squ'il s'agua de 
sauvercu d'sxp loser des herdes d'adorables Lemmings. Jn peMeteur ouo'ie de-ci, un mineur 
creusanl dans la mauvaiise direction de-la. un constructed bier tot a cour de criques oar-ci ou ur 
bfcqueur ma place oar- ! a peurraiert se reveler catastrophiques et ratals pour fous es ; _emm ngs 
assez malcnarceux pour tomber de a trapee.. 

IV0U3LIEZ PAS: soyez atteniiFs, tactiques et couragenx, les Lemm rgs oomptent sur vcus! 



ITALIANO 

NQTA: e poEEibife che alcune’ Funziori non sJann disponiN'l o Eiano diverse rispetio afla varsione 
arglrrala al questa prod otto. 

LEMMING IN I1BERTA! 

I Feromirg sono grazes*, adorabi i e plcool! p coolf. Sfortunatamenre, non sono mc’b fijrbi. QuesEi 
rcditori verdi p-aEEano e ‘art* giomate vaganda disIra-Eamente qua e la a. In qussto mcdo. oombinano 
tanfi guai! I lemming si buEtano abifualmsnfe a capoiitto ned'acqua [non aanno nuotara}, si inerprcano 
n cma a rupi scosoese (non sanna volare) e si caeoiano Fn Irappola parcolose. Non rescdho a 
capirs dav'e il pencsFo. Anzi, non riescono a cap re gmnche, in raa'Ea! Per fcrtuna, peri, f lemming 
sons una razz a morto operosa e questo li aiuta a superare qua’uncue oslaooro rnconlriro sulEa loro 
strada: quando mettona in moto i J oro mlcroscopio: cerveili e favorana in e quadra. sistemano tulto con 
•e ’ore zampe, 

Tuttavfa, cad:_ti in una botola proprio al"in-zio del live lo, si sc no ritrovati in on ambie.nte plena di 
'ns ; d'e e parse'i e non riusoiranno a sopnjvweire fad rrienfe da sol Data eba seno crealura senza 
tropp-o sale in z-icca., lemming dovranno oantars su una mano arnica she I port' sar e salvi finer 
alfuscita di ogni iivelFo. 

Dsvrai drmoslrare paz'anza, tslento e capacity dl erg arizzaz'ene oer assegn-ara ai lemnvng le abilita 
etie oermeEteranno loro di anivare a no alTuscita del livello e dovral iiparare a far eseguFre I'aziors 
gi-jsta al lemming giusto nel momenta giusto: solo eosl poirai divertare un veno Eastern tore della 
campagna “Salwa un lemming". 

GUARDA CGSA POSSONO FARE 1 LEMMING 

La orropale abiiUla d- un lemming a c jell a d- cammlnare. 3 er quests motive vangono chiamali 
Cam.m : ra1cri. I Camminaftari, pars, tend one a fir ire d-itif ! rt mezzo ai peri col i. Far 'croforiuna. a 
o’assjn lemming n pericolo pjo assere altrbuita urs'abiltta civersa, da scegliere Era le atlo category 
alanoate di saguito. 




SCALAfoftB 

Gif Scolstcri possona airampicanEl in verfca’e su oggetti rrclto aiti. Ur 3 volla 
assegnata, questa abifEa resta va’ida per tulto il 1ivello. 

PARACADUTISTA 

Graz’s eg i ombre-lr rossi e biarchi eorr eui ferdono I'ariaC i Paracadutfsfi psssoro 
seenJ ere senza pericala da vetle elevate, evitardo dr sshiantarsi a I suolo. Ur 
Psracadutista rasters tale an she dopo aver trfilizzato la propria at-lita: i femmirg si 
rifutara di restiluire rambreDoJ 

BOMBARGLO 

Uffli per e im r are singsl lemming, ad eserripao gl Inlercettalorf, Bombars'i saorifisano 
la Tara vita per I bene de la ssrainite 'ernrming.. Dap a aver attivato 1 lemming 
Eomb-srolo, parte un cents alia ravescia di cirque seoonc dope i; qua'e... Ecom I 
terming ran amano in modo part as! are quests at lita esplcsiva. 

1MTERCETTATORE 

Gif Inlercettarori starmo fermi sul perccrEO con le b-raccia tese, nipsdiscono if 
paEEaggis agli atri emming e posseno anche bloceare i CsSirutfori rrertre star no 
anaara costruerdo! Lna volt a scello, un Inlercettalere rimarratale per Eemsre, ma 
n cass di necessity puo ease re trasfsrmaio ir ur Bombards. Si raccomanda di 
assegrare cuesta ab lita a due lemming quandosi vuole ccntenere ur orda di p’cccli 
esseri verdi. 

COSTRUTTORE 

I Costruttnri sono sempre p-onti a cost-u re rotrusfi panti cor pcshiEE me preawiso, 
ab’lita molls utile quardo si si trsvs davanli a un crepacoic pie no di ava o a un 
protends burrone. Daps aver paste I dcdicesimo mattone, i Gcslrultori lorreranro a 
esse r e CamrrHrcatDri, anctie se i 1 lore, some si intemompe a mezz a r i a E sogrera cu ndi 
prestare attenzione a' segrale sonoro she avverte chs i Costruttori stanns colt scar do 
g|S ultmi nattoni ed essere orsnti ad assegnare ruevarrerte I abilita. Csstruttore, ir 
case di nesessita. 

SFOMDATORE 

Gli Sjbndatori si aprsns varcJii in orizznrrtale atbaversc molli oslacaN, nea’izzardo 
paEE-agg - ser g i amis : lemming she li seguono. Alcun csiacc i sono segralati da trecce 
che ndicaro la d rezione in cli gti Sfdndatcri possona cercare di tars large. Assegna 
as ila Sfordatcre a ur emming sola cuandc o'e qualcosa da sfdndare, alterant’ 

'ac : i1a anc r a. Esrecata. Gli Sfondaron smellono d sFondare quanda giungeno a uno 
spaz □ vuoto. Non sono in grads di sfanda-e 1'accia.io. 







SCAVATORE 

Gii Scavatcri ecav.no 5 n verfoae all'interna dl mc"ti mate nail, come la terra, e aprono 
galFere che, se Eroppo profonde, pcssorra riyetarsi pericofose per i lemming. ch-e 
rischrano di schiantsrsii al sucio cadendo a! loro intemo. Quando gii ScavaEori esceno 
dalfa gaPeria. smettor d di scavare. Gli Scavaiori scavano a olfranza fino a che non 
in contrano una barrera mperelrabiie. come L'acciaio, a a voile si‘scava.no ’a tomba 
ccn le proprie zampa— 


MINATORE 

Ccn if nfocone in pugna e il casco gialla di protezione sulla testa, i MmaEcri creana 
tunnel obliqui ma ncn possono picccnare l'acciaio. Utili per passare cfa um'area erevata 
a una p:u in basso, i funnel dei Minatcri si riVelano essere un'otfirrta vis di Fuga per g i 
arrvoi Femmlng. 

KOTA: dalo che g i Scalalori e i Paiacadutisti restano tab per lutto il livedo a non perdcno 'a Fcro 
abiltta, i pioooli rodtori verdi avranno n rraro I'ambreHoda Paracadutista o relmeito rosso da 
Scalatore perindrcare i! loro stato. Se un lemming e sia Scalatore che Paracadutista, aircra indcsssra 
un eimelio rcssce, nello stesEa tempo, avia un ombrella: cuestosi che e mu’ti-tasking!!! 

MEMORY STICK DUO™ 

Per salvare mpostazion e progress di gioco, irseriscr urs Memory Stick Duo - ” nell'ingresso Memory 
Stick Duo - " dei tuo sislema PSP™. E possibife caricare partite salvaEe da questo stesso Tvlemcry 
Stick Duo - ” a da ogni aitro Memory Stick Due™ ccntsnenfe dat di LEMMINGS precedentemenle 
salvati Prfma di in'ziare a giooare assiourati che ci s'a sufTidente spazic libera dispenibila sul 
Memory Stick Duo - ”. 

LEMMINGS salva i datr di gioco sul Memory Stick Duo"” e quandc ii safvataggio e n corse viana 
vsuabzzata i icona del Memory Stick Dud™ in a'to a castra su lo soharmc, lnolt r e, LEMMINGS cahca 
atitomaticamente i dafi dai Memory Stick Duo™ al 'avvio cel gioco; per u'teriori nformaziani, con suits 
■3 seziore Prof lo Ci questo manua'e. 

CARATTERI5TICHE WLAN 

ScfhiVare titles that support Wireless (WLAN) functional ty allow the user to communicate with other 
PSF F ' systems, down’oad data and ccmoete against other users via connection Eo a Wireless Lcoa 1 
Area Network (WLAN). 




MQDALITA AD HOC 

La mocal ta Ad Ho-o a una funzione 'MAN che consarte a due o r u si stand individual! 
Fsp-™ di ccmumcare direttamente tra -era. 



GIOCO CDMDIVISQ 

Alour titoli software oossiedonp una funzicnalita c g cco condivisc. che permetle 
all'utente di condiv dene speci'lohe caraterist cha di g c-oo ccn altr utenli che non hanno un 
P3P™Game iriserito nel 'ore s sterna PSP™. 






IN FRA5TRU CTU RE M ODE 

La modalita rnfrastiutSiira e una funziortalila WLAN she conserve a un sistema PSP™ di 
cclegafsi a una rete tramlte un. WLAN Access Point (un dispcsitvo ufi’izzato per conrsEtersi 
a una rate wireless). Per ascedsre alia FunzionaFEi de-la modalita !nfrastru"ura sar.o' nolire 
necessarl un contralto con un provider mterrel, un dispcsitivo di rate (ad esempro un router 
ADSL wireless), un WLAN Access Point a un PC. Per ulterior! inrormazloni a pari det'agli 
relativi alia confgurazione, fare dterimenEa al mamale dr jstruzion! del si sterna PSP™. 

TASU DIREZ3GNALI - MOVIMENTE 

Net prasente manuafe i srnboH f, 4. +■ e * sc no usatl par fare riferimento sla at tasli di ravens i 

sia al pad ana legion, se non diversamente specnoato. 

CONTROLLI PREDEF1NITI 

S posts il cursnre 


Pad analog on 
Tasto STAPIT 
Tasto SELECT 
Tasto BB 
Taslo I 
Tasto £& 

“asto © 

“asto 0 
- as:o O 


MmdUrea la visllate 
Pausa 

Accedl al menu di pausa 

Scorn il riquadro Abilfta su’la sinistra 

Scorn il riquadro Ab lit! suJIa dastra 

Assegna ur’abi ita a; lemming saleziorato 

Aumenta/diminjfsei zoom 

Avanti valoce 

(tien premutojEloses - cuisore su un lamm- ng 







LA SCHERMATA Dt GIOCO 



1 Entrata 

2 Uscifa 

3 Curse re 

4 Numera di lemming liberi 

5 Hunrerc di Isnming saivaliiTJuiT^ro obiettivi ffvelkj canplstat- 
3 Iccna Aumenla frequenza 

7 Iccna P'duci frequenza 
3 Iccna ablita ScaFatore 
3 Iccna ab Ida Paracsd utisla 


10 Icona abilita BambarcFo 

11 Icona obi ita Infercettafore 

12 Icons abPita CDstruttore 

13 Icona abilita Sfondators 

14 Icona ab; ita Scavator-e 

15 Icona abi ita Minatare 

1 £ Nur’.ero dl a bi! ita di see n ; b ; i 
17 Tampa rinanerte 


USO DELLE SCHERMATE DI MENU 

Fremi f, 4 ^ a * per evidenziara un’opz-cne, poi p r emi i taste O per con term a re la sce!ta 
PerFornare alia scharmala di menu crecedente. premi il tasFo 

AVVIO DEL GIOCO 

Dcpc-un breve flmata nfredutiva vena vis-ualizzala 'a scherTrata di aelezione dela iirgua. Premi f 
a 4- per evidenziara una lingua, quindi prem I lasts Sfr per accedere al menu principals. 




MENU PRfNCIPALE 



Dcoo un breve filmaEo introcfuttlvo verri vtsualizzata la scherroata di 
se'ezfc-ede'la lingua. Frsml fo| per evidenziare utia lingua, qulrdr 
premi if tasio $: START, PROFILE; USER LEVELS. OPTIONS 


THlZlA 

SPECIAL! 

La mcda'ita Specia l propone 33 caoiicl Ifveili original' del niondo dei lemming, la cui difiioolta 
acme nEa progressiva m= nte. 

ORIGINAL! 

Divisa in cuattro stmoUnEi iivell d: dlfficotta, la modalita 'Orig reli“ ripropone. per I a prima volls 
su PS?"*\ tutEi i ’ivelli classic- del giocs Lemmings, or g nale. I wslfi Ci c"ff ! co'ti sono "Divert eaie\ 
“Comp:5Eso‘, “Di-fielle'" e 'CacticQ". I prmi cinque live li di cgni carEegcri-a sono g'a sbloccaii; 
tempi eta r do un liveJlo si sb-lcochera que !o successive 


Consume la schermata di caricamen'o che precede ogri Isvello e che m.ostra g i obieltfvl cel iivello 
e aitre inEcrmaz oni important], ccme i nome e i numero del Eve lo, ii tempo I mite e * nurtera di 
lemming dne devons esse re salvaEi per superare I I've lo, 

PROFILO 
NUOVO PROFILO 

NOiA: se nel sisterna PSP - ” e inseriio un Memory Slick Duo™, ootrai create a salvare ur 
Home profile. 

Var-i vsua! zzata la Easiiera virtu a! a. Usa la tastiara virtuale perinserire I tuc Name profile. Prami I: 
tasEo d e i; tasio EH per scostare i 1 curse r e ndietro e avanti sul Nome profile ne I'a-golo in alto 
a ceslra de! o schemio. Premi 4 , ^ ^ per sccr r e r e e ellere e premi I taste Ejt per sceg ieme 

ura. Ouando hai ccmpleiatc i fya Nome profilo, selez'ona 'Invio" e premi I taste per accedere aTa 
schermata degl slot di salvalaggio ProiT'o. Se ez ona una slat vucto e premi I tasio © per salvare il 
tjo Mc""e profile su; Memory Stick Clio - ”, lnfine, premi I taste ® pertomare al 
menu principal?. 

Prima d: salvare un nuovo Nome profile, vena visualizzato il seguarta messagg o: “Create ur profilo 
vuoto (cancel la re I processo?)". 

Selezicna "No' per salvare i crcgressi sul Memory Stck Duo™ o selezicna 'Si' pe r cancellare 
edm pi eta me nte tuti i I ve I salvati n precede nza, ma fai attenzione: scegl'e~dc 'S' :utt i '-‘e I 
salvaEi n precede nza do wan no essere anrortati di ruova e tulti pregressi ardrarno partin', anche 
se tente r a : di annul a r e I salvataggic. 


CARICA PROFILED 

Caricai un Prallo salvato in urecedenza dal Merfioty Stick Dub™. 

KOTA; all’inizfb def gicco verra caricata automaticamente il prims FroFilo che Far E-alvato. 

CANCELLA 

Canos‘la un Praulo E-aivafo in preceden'za dal Memory Stick Duo™. 

LTVELLT UTEMTE 

Prima di dsare a creare il luorivellbci Lemmings, davi creare edare un ncme a un "blocco" e 
salvarlo eul Memory Stick Duo™. I biocchi sonousati per conservare i iive'li dr Lemmings salva^i sul 
Memory Stick Dud™ e 5010 ©Dr-posh da dec? E-lot di salvataggio. 

MO DIF ICA 

Prer-i il lasts 0 p^r mcdincare un bloccs salvatc in precedenza Eli Memory Stick™, 

CARICA 

Carica un bioceo salvaio dal Memory Stick Dud™. 

NLTOVt 

Crea un nuovo blocco usandc la tastiera virtu ale per dare un name a ur Nuovn bloccs per ea Va r e i 
tuc: liveFIL 'Jna vclta se ezionato, i ealvafagg dai blocchi ye man no effeituati tutti nsilo stesso slot di 
E-alvafaggio. 

CREAZIONE DI UVELLI 

Crea • tuc' liveHi pe r sonalizzati di LEMMINGS :mpoEtanco i valor deli a proprieta del ivelic, come ac 
esemp a il rumerc ci lemming da Ea'vare. e ca! oca van "e ementi' grafic nel'c spazo del livel o no- 
dare forma a un paesag gic crigina e a sfimolante T r a gl slsr-’-erf; oh a puoi scegi ere ci sono van 
oggett. qua i I’enirata. 'uEciia, le traapala ediversi tipi di te r rero. 

TEMA 

Scegli un tema peril tuo nuovo livel c. Seezona cinque tern de livaSli: C'istsllo. Tema. Art ca 
Ecma. Egitlo □ Inferno. 

MODALITA Df INSERIMENTO ELEMENT! 

Premi f. 4 - ^ o ^ per ccllccare gl 1 element del I'velo. Frem’ i tasio SELECT per v Eual zza-e 
I mar. 1 o' se'ez one deg i e ementi e Ecegi ur efemento da inserire = remi I tas-to O per nser're 
'elemento desiderata. Usa questa medal La, per origanizzane I'arrbierte d gioco del tuc I ivellc. 

Quantfo coloch g i elementi d'acqua, Eensi un ci e g! e ementi ind stnzttitil avra la poEEibihta di 
mpesiare I'ampiezza de:l‘area influenza Ta dal!'elemento. 3 e r negolars I'ampiezza : r seguita. va nel 
menu Muovi e ementa e trassina gli argoli degii e ementi. 



____ —1 ___ —- - 


CONTFEOLLI MODALITA D1 1NSERIMENTO ELEMENT! 

Pad analog 50 
Tasto KM (!ierl premuio'l 


Muovi i! g ursore/posizio r a elemento 
Modified la tisuale 
Accedr a! Menu eostruziora 


iastoBB (ii-eni pTemuto} + 

f fj, /+</-* 

Tasto © 

Tasto © 

Tasto © 

Tasto E& 

Tast o START 
“asto SELECT 


MsvfmenEo suits grig! is 
Rifinisc! mov'men:o 
Aumenta/difrnmj&Di zoom 
Rovescia erem-anto 
Posizfona elemerrto 
Esegui test del live lo 
Accedl al menu degls element! 


MO DAL ETA SPOSTAMEMTO ELEMENT! 

Per spcaEareune : emenio gia insanEo, premi f,♦ „-4" o** parspostare il cursors sopra relemento, qulndi 
teni premuto il tasto ® per afferrane l e emerto ccn il surscre e infire oremi t- ■+“ o ^ oer socstare 
elements Ee‘ez'Gne,to airintema della schermata. Puoi anche premiere il tasto © percancellare "elemento. 

COMTROLLI MODALITA DT INSERIMENTCi ELEMENT! 

Muovi i! cursore/Pcsiziora elemento 


Pad analog cm 

Tasto BB (fieri premufo) 


tasto 'EM (Ji-ar* premuto'i + 

-NP' 

Tasto © 

Tasto © 

Tasto © 

Tasto & 

Tasto START 
Tasto SELECT 


Mndiftca l a visua e 
Accedl a‘ Menu costruziora 

Mavimento sulla gnglia 
Rifinisc movmenlo 
Aumenta/dirntnuisc zoom 
Rcvesoia elements 
Posizisra elemento 
Esegui lest del I've lo 
Acced ai menu degl element! 


IVfODALITA ELEM. DAVANTUDlEtRO 
Gambia rcrdrne deg i elemenfF (d'ecidl quale eFemento deve stare davarrti a un altroj. Muovi il curscne 
sopra 1'elemento di cut vuoi modificare la posiziona e oremi il taste <■> per"spingene' Fe’emento dietro 
un ai.tro o i‘ tasto © per spostare i'elemenEo :n avanEi. 

CONTROLL1 MO'DALITA ELEM. DAVANTUDIETRO 

Muovi H cu'sctre/Posizrona Fe'emento 

Madiftca I a visuals 

Accedi ar Menu costruzions 

McvfmenEo sulla, grigfia 
Rifinisc: mov memo 
Aurneo t a/diminur-sci zoom 


Pad analogco 

Tasio BW (liani premuto) 

“asto S3 ftiena premuto'! + 

Tasto ■(* ; tieni premuto} 
Taste- * 


Tasto ® 

Tasto 

“asto STAIRT 
TaslD SELECT 


Spos-ta in avanti 
Spcsfa irdietro 
Esegui test del livello 
Accedi a- menu degh e! smart! 


IMPOSTAZIQNE LIVELLO 

Gambia le impoEtazior- del lua livello. ccme I camera dl lemming da inserirei it numero di lemming 
da salvara per com plata r e I livello, la IreqcrenzB di lemming I berafci all inizo de livel o -Frequenza 
minima) I numero di Scalatcri Faracadutisti, Bcmbaroli. Inte'cettatori, Costnattcn, Sfondatcd. 
Minaton a Scavatcri e I tempo I mite. 

Prsiri o 4 per seez’onare unoggetto. Fremi f ol pet aumentare c diminuire il va ore 
dell cggatto selazionato. Prem il taste © per accettara la modificbe o i taste ® par annullar e. 

SALVA+ESCI 

Ccnferma e roodiFietie a Coma a menu di selezlone de lival's. I cat! saranno salvali ejI Memory Stick 
Duo" ,J al uscita dalta sezione b'vetlr jtente. 


EGNORA+E 5 CE 

Esc da II a sezione Livetli utente senza salvare e modniohe. 


ONLINE 

C0ND1V1S10NE DT GIOCO 

L’n utente »;defirito "hast') puo tempcraneamente trasferire Ere rfrvgrd Irvelh di LEMMINGS a un altnc 
gi oca tore (definite “ricevente't allravereoI'opzicne Concfivisicne -di gioco de! sislema PSP™. Non e 
necessario che N nceven.te afcbia inseriEo un PSP™Game net propria si sterna PSP™ per ricevere 1 
oortenud di LEMMINGS irardte Ta fundone Conriivisione di g’cco. 

Lhost cave innanzitulta eelezionare Condi v'sione d5 g'oco dal rrtenu Online per individuare aftri 
s>stemi PS 0 ™ in un raggio di azione di I D metri; tali -aftri sfsterra devono essere in fase di ricerca di 
datl par la Cordivlsione cl g cod. 

II rioavenle deve seleziorara Licona rt dal rsanu Home e cave quindi serezionare 1'icon a 
Ccndivisfone di gioca per awiare II trasFerir’ento dad. Una volta che i sistemi PSP™ sono connessi, 

I rice vilore dovra segu're le sT.izion cha ccmpaiono su'lo scharma per in via re Ja ncfiiesSa all‘hast II 
trasfar mere Ccndivisfcne- di gioco ha 'mzio oel momenta in cut I'hosi. accetia la richiasia. 

LTna vcEta comp'etata il trasfeTimants-. I host poo oont'r uare a usare 5 prop no si sterna PS OT ** coma 
oraFerisca. II rcevente pairs giocare con i t r e ivalii LEMMINGS' di prava per mparara a ccncscere 
I giosa. II ricevente puo ?e r minare la sesaicne di gioco con LEMMINGS ? a apegrardo il eistema 
PSP™ si a Eomardo at menu Hams. I dati cfi Condivis one di gioco ricevuti samnno cancell ail 

NOTA: aia I host cha i rioevenie devono aver i mpostata llriteiruttone WLAN del loro sistema PSP™ 
sul'a oce riore ON per peter awiare la Ccnifivislcne di gioco. 

OPZIOMI 

MUSICA 

Prerrd ^ o * per regdare if livelta de' volume cel la musroa di gic-cc 

EFFETTI 

Pram' ^ o * per regdare i livel s de vs ur~a cagli effetii audio e dei d a'cghi <fi g coo. 

CURSORE 

Premi ^ o ^ per regal era lave co'ta del curscre e scegl tra ie opzioni Kormale, Veloce o Lento. 

LINGUA 

Prerrd il taste © per accedere a la lunga lista di ingue disocnibi i. Premi ‘f' o 4 - pe r se ez:cna r e a 
ir-g ja desiderata e premi i (asto 0 oer con _ 'err”are e loma'e al nr-eru Opzsni 

RE C ON 0 SC I Ml E NT I 

Premi il taste © per accedere a la sezic-ne de risans sc mend che doc no nomi dele perscra cha 
fianno contribute alia rea izzaziore Ci LEMMINGS 









ME MU DE PAtJSA 

Prerra il taste SELECT per accedere al menu di pausa. Premi f o ^ per selezncriane Fire, Rrawia, 
Escr a Contteua e premi i< taste 0 per confermare. 



FINE 

□uando hai ragglunte >1 numero di lemming da savare, n alte a destra comparra I'icona del tasto 
SELECT chs inc'cache quel liveltepud essere terminate in antic po.. Premi i taslo SELECT, 
seleziora"Fire"e premi ii taste 0 oerpassare a! livel'osuccessive, 

RfAVVIA 

Riccminoia dall'iniz o il Ive^lo in cui ti trovi. 

ESCI 

Faituori tutti i Femmirg del ‘ivelte con un'esplosior.el 

CONTIMUA 

Toma al livelte e riorerdi da dove I'avevi abbandonato. 

G10CARE CON LEMMINGS 

ARRIVANQ [ LEMMING! 

All'mizib di ogni ivelte, i emming camnrnano ir.curanti n fila ndiana e, caderdo nella bstola 
d' ngrease, si buttano n mezzo a! guai! Per r usd re a tomare liberi i Fertmirg devono arnvare 
alJ'us-cita del Mveilo e oltrepassar a! In modi I ve I i'uscita ha la forma di ur area. 

CONTROL! A [ D1NTORNE 

Alcurti livetli sons pm vasli di quanto ron se-’or- a prima v-sta. Js-a ii pad analog co oer dare una 
Pella occhiate n giro. Puai anctie premere T- ^ o * per soc-stare i curse re fine a ma r g n della 
scherrrata edespandere la visuale nella d: rezone selezicnaia. 

FERMAT! E RIFLETT! 

Prsmi il taste START per term are il oaos e rrfletEere sli come aff r cnta r e I Eve lo fufti i emming 
si b’socnerannc itfimediatamente, ma p-olrai arcora muovere il cursors e users per esolorare ii 
iivello, cosi da permettedi di organizzare il perco-sodi f.iga e rdivcjsre eventual! pericc i. = remi 
nuevamenie I taste START per tomare al! az'one. 





CAMMIMA 

I ley riming carrmrnano e tamrrinano. e non si fermano finch s non mcnntrano ostacofi suPa loro strada. 
Ss si imbaltono in un muro. gfl varno addosso, sf girsno ecamminano ne'la direzione oppasta. Mon si 
fianno nernmerio un graffinl Ss aFTa fine del loro percorso. oerb, c'e un dirupo scosceso, altora di srcuno i 
p'ccuFi lemming si butteranno dr sotto ssnza penssrci e si schianteranno al suolo. 

A55EGNA LE ABILTTA 

Pei assegnare un'abilita specifica a un lemming, preni i tasd 19 a ECU perscomers a destra e a sinistra !ra 
le vs r e cose deile abilita{fisi-snibil'i ne riquadru del'e at la cha si bova ne^aparte inferiore della schemata. 
Verra visua izzato un cerchio gia"o crtcmo all'icona deH'abTrta selezionata, she apparira piu grande del'e albe. 
Premi f, 4, ^ o ^ per spcsbre I cursore su un lemming; a quest* punlo. 1 cursors camb-era fcmia: era 
una crocs. nr a ora dhremtera un rquadro Premi ; testa © per asssgnare I'abiliti selezionata al 'em nog. 

RIDUCt FREQUENZA jf AUMENTA FREQUEMZA 

Trovi troppo difficile conlroHaie tufta la massa di lemming che e enErata ne! livehoda’la boEola? 

A. bra se'ez ona l'icona R'duci frequan-za per ridurre la veibdEa del Flusso di lemming in mess:, ma 
Fai attenziane, perch £ la ve cc :a del flusso di lemming non puo esse r e mfericre al valors minimo 
impostato peril Irvello in cui ti trovi. Puc-l anche selezlohare Aumenta fraquerza per aumentare la 
ve’oc'Ea del flussu e d mostrare che s-ai gest re centina'a di lemming in una vc'ta sola. 

1MPARA A P1ANIFICAREI _ 

Con un numero I mitato di abiliti a disposiziore da assegrare nel riquadro dells a bilila, la 
p-'anificaz'sne. la straieg a e i rflessi pronit fararno la diferenza tra sa'vare ofar schi'antare orde di 
adorsbili lemming. 

Uno ScavaEore dimenticata cui, un Mlnatora ohe p coma ne la drezione sbagliaFa a, un CostruEEcre 
cha s;a per fi nine * matlon a un Interceilatore mal piazzalo possono causa re damn! imeparab II che 
segnanofa fine certa di full! g: sfortunat iemm ng che hanno varca'o a sog ia cel a bctola... 

RICORDA: fai attenziors, usa la strategia e si coraggioso: I lemming sons nailstuemani! 




DEUTSCH 


HWVdS: tmfge Ftrnktionen des Products kronen von dfar Version fur U V1D abwe'rfren od=r niaht 


verfirgEnr EE-in 

DIE LEMMfNGE SIND LOSE 

Lerr.mnge sifrd nierflkh, Itebeitswert und sehr, sefir Hein: dtimrfiBrwefse smd sie ausFi n'cht gerase die 
He T lsten De grurhaarigen Niger verbrir gen den ganzenTag damit, kopflcs durcFi die Gegend zu stolzem 
und das bedeufet meistens einfach nur ArgSr! Lsnnifge haben die Angewchnhelt, sich Scopfiiter ins 
Wasser zu stirzen (sie kronen n'cht schwimrr en j, uter steils Klippen zu watieheln {sis kronen nicht 
fl:egenj un: n si e nur erdenldchen Alien' van gefatrlichen Fallen zu. taps an. Sie haben Stein Gespir fro 
Gefahr. N-a ;a, eigentlich haben sie mr niohts e n Gesp jt? 


Glucklicherweise sirid Lemmings ;edcah von Nalur aus Feiftig. tvodtiTch s e so gut we jeies Hirtdemis r das 
sich i^nea n den Weg stel t, ubenvinden kbnnen. Und wsnri vie a mentals 
TiefFlisger a = efehtives lean zusammenarbeiten, kronen s e hr Schick sa n itrs eigenen kfelnen 
Ffotchen neiinen. 

Das Oberlehen der Lemn nge isl je-inch al as ande'e afs einfacf^ - e nd sie dec?! zu Beginn des Leve s 
durch e ne Falitur gesturzt and rn sine: Umgehung voile: Fa'lgruberr jiwl haarstraubender Gefa r ".rer 
gelandet Urd da Lemmings - wie bsreits erwa^nt - liber sine.".: auilerst begrenzten Versiand verFugen, 
sird e ie auf dene he'fende Hand angevviesen, d’s sie in dsn erzslne" Levels wphUbehalten zum Ausgang 
fuhren muss. 

Weiss verschedsnen Lsmmmgen Aufgaben zu, urn ih-en zu he'fen, hren Weg zum Ausgang zj f rtden. 
Dem richtfgen Lemming zurrtriebtigen Zeitpunkt dis nchtigs Aufgabe zuzuweiEsn. '=: jec'och al es andsre 
als einfach- Es erferderi ei-e M^nge G-Eduld, Talent uni generals'ab'sma!iig& Plroung, bevordu von d r 
beFiavpten ian-st. sir vn'lwertig cual Fizierier Sympathising derBewegung .Ftettet die Lerrn rge” zj se n. 

WAS ElN LEMMING ALLES KANN3 

Die Hauptbeschaftigung e res Lemmings isl das Ge‘"en. Deshalb nermt man sieauch ,Ge _ er". E?n Geber 
begirt siah jedoch urerkurz Oder lang unweigerl r> in Gefa^r-zu ihren Gluck kronen edem gefahrdeten 
Lerrn r-g d e Folgende* ac!"t "a'ligVeite - zsrgewiesen tverden: 





KLETTER-LEMMIHGE 

Ktettsre?kdnnen an den meislen gro^ero OtjeMett senkrectiLblnaiiFk'Ettem. Einnai 
zugeu esen behalten Klelterer ihre Fshigkeit Ms sun Eade des Levels. 


FA L LSCHIRMSPRIWGER 

MrthllPe ihrer rbt-iveiEen Sch rnre, die ftren Etirrz bremsiri sol’en konnen 
Fallschimspringer ge'ahrlcs aus lufffgen Hohen hinabspringert/chne am Bcden 
zeTscJineliert zu wenden. Eh Fa Ischimspr nger ble fct rimer sin Fai'scfiirmspringer. 
auch wenn er schen gesprungen ist - sie we'gern s’ch einfach, ihren Regensshlm ivieder 
abzugeben! 

BOMB ER-LEMM EH GE 

A-C; erst nijtz’iche Etnzellemiinge wie d e Blocker- oderdie Bonter-Lemirnge geben ihr 
e genes Leber zun Wohle rfer Lemming-Gemeinschaft Eei Akt vienirg begin’ - ! e n FunF- 
Sek'jnden-Countdown 1st dieser abgelaufen - Eumrr.! Diese explosive Fihjgkeft wind von 
dsn Lemmingen im Allgemein&n nicht allzu sebr geschalzt. 

BLOCKER-LEMMUNGE 

Die Ame weit ausgestreckl wefchen die Blocker nicht vom F eck und verb ndern, dass 
a.rdere Lemrrmge an ihren vortei ge angen. Sie kdnnen sogarKonstnikleure wihrend des 
Bauens zum Umdrehen zwiageni E n einna emannter Blocker-Lemm ng b eibl fur irrimer 
e n Blocke - -cu kannst ihm jecoch - falls erfc-derlich - die Bomber-Fahrgkei! zcweisen. 

Urn eine groile Menge der griinhaar gen Krahbler zusammenzUhalCen, emplishk es s’cb 
fmmer P gle cli zwei aiockeriemrraYige abzukommand ere.?;. 

KDNSTRUKTEUR 

Konslrukteure si~d al'zeittereit, rm Hantfumdreben rcbuste E Kicker zu baue - -was 
b = ec nders b eim Uberoueren von feur gen LavakraEem oder bodenlosen Sch|uch1en 
durchaus von Vo lie i I sein ka~n. Soba d sie jecoch iiren zmsolFten Sieh geiegt fiaben, 
zucken Konst-ukleure mil den Schuhem unc we'den wieder zu Ger em , selbsL wenn hre 
B'ucke dan i miiteri n der LuFt aufilbr. A-rFre a’so auf ein klirre’des Gerauscb, wenn sie 
ihre lelzien pear Sie ne lecen, unc mach c:ch berei;, die Konsirokteuir-Fahigke t - r'a Is 
e'forderlich — neu zuzuweisen. 

ABBRUCH-LEMMEMGE 

Ai'bnrch-Lemminge babnen sich horizonla hren Weg durch d e rreisten Hincern :se und 
mache - Iiren nachfc gencen Lenming-Kollegen den Weg frei. Ehige -indemisee srd nr it 
a fe let mark ert, die a"geben in seiche Rich lung sich ein Abbruch-Lerrn ng seinen Weg 
bahnen solhe Ac^te ;'edcch caracf, dass du d e Abbrach-Fahrgkeit einen _errn ng zuweisE, 
dertatsachiich a-JSi etwas denolie'en kan - , sons! ware d e Fabigkeit verechvjendel 
Sobald Abbruch-Lemminge aul e -& Lucke stofien. -oren s e auF zu arbeiten. AuEerden 
kbcen sie ke i_ en Slahl durelibnecben. 







BUDDEL-LE 


MIMGE 

Birddel-E-enminge graben sidlt tfurch dia moisten Materiaiien -wiez. B. Erde -vertikal 
nath unten u - d enzeugen: so- schmals SchachlE, die. wenn sie tieF genug sird r wierierum 
a : s echtsr.Le "iming-PClier - " eine GeFah' tedsuten konnen. Sobald Buddet-Lemmrnge 
den □'[rchbnich geschafft Ftaben, h ire a sie auFzo grafcsn. Ein Bvdder'-E.enming grsbt so 
range- b's er auF aine ’indusrchdrngi'Ehe Barriers - wie z. B. Stahl - stoat Und nsnchmal 
schaufeln ale s-ich sagar hr e genes Grab ... 


M3NEN-LEMMTKGE _ 

f.rt der Splzhacke ii der Ffcle Kind dem ge ben Schutzhelkn auf deal KepF budtfeln Minen- 
Lemmings c'iagona'e Tunnel - sie konnen sich Jedoch nicfct durch Stahl grabsn. M’nen- 
Lemmmge s'nd nulzlich., un van eirem hoher geegenen Bsreich zu e'nem niedrigeret 
Eersich zsi gelangei und iFire Tunnel sign so s<ch oftma s als wi ikomirene Flticfitwege Flir 
ihre kleinsn Lemrring-KuTipslB. 

H’NWEIS: Dads Kletier- und FaHsihlnn&pringer-FahrglteiSen von Dauer sine und dia Lemmings die 
Fahigfteiten niemals veiieren. warden die griinhaargen Nagar erlweoer den Rsgenschrm sines 
Fa IszMmsprngere schwingen eder dea roten Helm eines Kleiter-Le.nmings tragen. urn AuFszh ussfiber 
Tire Fa'Hgkeit zu ge'ten. Wsnn ein Lemming g eichze t g Kletferer und Fallschimspringer ist, tragi e: sinsn 
roten Hehm und sinsn Rsgensch rm- auF sinma - fur dich beceulei das MuHj-TssfcrngE!J 



MEMORY STICK DUO™ 

Um die zinstellungsn und dsn Sp elstsnd zu spe'e^am, musst d‘j den Memory Stick D>jo' v in (fan 
Memory Sfek Duo^-Bteckplaiz de res PSP 1,1 -Systems e rlsgen. Gespeichete Spieidater, kerne - ra 
dem glerchen Ferrary Stick, Ddh™ ederven eirem bElisbigen ancersn Memory Stick Due 1 ", der bedsits 
gespefchertB LEMM MGS-Date - sntha t, ge adsn warden. Verge 1 ,vissere dich vor Sp elbeginn, oass auFcam- 
Memory Sfck Duo™ genug frsier Epeiohsrp stz vartvandEtl ist. 

LEMF.1ING5 speichert Daten auf cere, Memory Sfrtk Clio"” uid saba d Caten gespsiche-l were an. ersche nt 
c-ben rechts auf dem Sildschi'm cas Symbol fur den Memory Sick Cue™. LEMM NGS !sdt bairn Sp elstari 
auf cam Memory Stck Duo™ vorharrfene Spieldaten automatisch. We tere Hinwe ss "ierzu ii‘ , dest : u 
enter dsn Abschnitl Proffl in^erhalb disses SoFtiHare-Flarrdbucfis. 

WIRELESS-jWLANJ-FUNKTIOMEN 

Mil Soffware-Tteln „velclie d'e W re ese-(WLAN;-F. nkt on unfsrstiitzert, ^c^nen S e iibsr eins Vsrbhdung 
zu e nem .Wireless Local Ares Network (WLAN)' mrtanderen PSP^-SyEteme - kcmmirizieren, Oaten 
haru Haris den u"d gegen andere Spie er antratert 



AD-HOC-MODUS 

Der Ad-Hoc-Moo us ist e ne Wireless-(WL AN 1 -F v nktion. uzer die zwe oder me _ r nd v duslle 
PSP^-Systeme d rekt nite na-der kamrrun z ere' 1 kenne - . 


B game sharing 

nige Software-Titel verfiigen li ter Gane-Sharing-Funktionen nr it care - Hlfa der Bsnulzer 
spszf =the Spielfunkticran rritanderen Bsnufzem le !e*< ^arn, cie kei"- PSP™Game in -r PSF™- 
System eingelsgt "aben. 








. 

IN FRA5TRU FCTU Ft ■ MO DU S 

Der nfrastnj’tlur-HfDd'Js is; eine Wi-relass-{VVLAN)-Fiinlf1fon, mi; dsrsrch ein FSP _u, -Sys;em uber 
ernen '. , i l irsles5-iWLA'NJ-Acces5-PQ , nl {ein Gsrafair Vertindung zu emem ; .abe! osen Ketzursrh) 
rmt einen rs’eizwerk irerbrrden Faest Uni aut de FunHibneri des FnFrastruVrur-FJodus zugreiFen 
zu ksnnen, -sind wehere D'rge Hafwendig; Ern Abonnerreni einea -me-met-S ervice-Providers, 
ein Netzweritgierat [z. B. ein 'Airs‘sss-ADSL-Rout&r), e :, n Wrefess-CALANJ-ABce ss-Point urd 
ein PC. iVBiiere rnfarniaSictter! und Einze heiten zuri E'nncfcten des Gerates finde.nSie im 
Eieriutzerhandbuch lb res FoP^-Systerrs. 

RICHTUMGSTASTEN - BEWEGUNG 

Innerhalb d eses SbEhtfare-HandbiKiiS werden § , -I, ^.oder ^ - seFern nfcht adders angegeben - 
verwentfet, um die Ki&Fiturcg der Ricfitungstasten zi bezeiahnen 


STAlNfDARD-STEUERUNG 

Cursor bewegen 
Karr era bewegen. 
Pause 


Analog-Pad 

STAST-Taste 

SELECT-Tasta 

■9-Tasta 

KM-Taste 

3-Taste 

®-Taste 

S-Taste 

® -Taste {ha ten) 


ZugrrT auF Pause-Menu 
Fahigfce'ten-BedienFeld nach linbs sarollen 
Fa'"igke ten-3edienFeld nasd rectos sore len 
Fasigfte tden derzeii rrarkieten Lemming zuvjeisen 
Karr era Fieran-hvegzocmen 
SchneFler Vor'auf 

Cursor auf besEimrr.ten Lemming aufechalten 






DIE 5P1ELANZEIGE 



f Engsng 

2 AuE-gang 

3 Cu.-ect 

4 Anzahi efer Frei FiemmlauFendEn Lemmings 

5 Anzahl der geg enwad'g gersltetsn LemmingE 
5 .Frequenz e rfidhen’-SymboJ 

7 .FreqcfEnz ve iri rvge rnT-Symbol 
: .KlelEer-Lemming'-Faft igkeiTseyrnbol 


S iFaMschizf'i springer"- FaftigSceitssynbol 
12 .Bdmbef-Leriming - FahigkeiLaE-ynbol 
' 1 .Blacker-Lemming'-FIftigfceite&yrcnfcDl 
12 .Kon 5‘rj k:e jt'- Fa? 1 ig keIssr/mtol 
T3 „Abfc.-ueh-Lenrn ng"- Fiahigke Issyirbol 
14 .BucfdEp-Lemming'-Fah gkEifa&ymboli'fur 
tfenAbsdh use-ses Level's bendtigte Anzahi 
’5 .M nen-Eemming'-Fiftigkeilssymbol 
Anzahi der verfugbaren Fahigkeiten 
*7 Verbleibende Zei? 


DIE VERWENDUNG DER MEMUANZEIGEM 

DrQclte if, -I, ^ odsr^ um sins Option zu markisren. und anschl efeend zur B Estitgiing die Ci- s=:e. 
Duidi D'Lijk-En rier S-Tas-te gel angst au zu ruck zar v-:rherig = n Msnusrzeige. 


MIT DEM SPIEL BEGINNEN 

Im Arse -kiss an e nen kurzen einleitenden Film ersche rit die Anzeige der Spradfiauswahl Martiiere die 
gewunschte Sp'ache mit f cder 4 unicrucke die i^-Taste, an zum Hauplmenii zu gela^gen 




Fularkiere eine der Folgenden OpSidnen mi! f cder# und drucke zur 
Eestatigung die ©-Taste;STAR - . PROFIL EENUTZER-LEVEL3. 
OPTfONEN 


SPEZIAL 

De' Spezial-Modus kiete!: 36 emzigarifg gestalieie Levels voiler 

Lerrn'ng-Cf'aos. wctei derSbhwieiigkeitsgoad rr.it. eden nzohfolgendenLevel stetig zlihrmm!. 

ORIGINAL 

□e - n vier anspruchsvol e Schwierigkertsgrade aiifgetei te .Original*-Modus prase't'er sarr.fiche 
Levels des Or ginslspiel .Lemmings' zrn ersten Mai auf den PSP”-System Die Schwier gkeilsgnde 
freilTen ,5pa3ig', ,Kn ifSlig\ ,3:re:sig' und .Chaos'. □ e ersten funf Levels n jedsr Kale-eerie s'nd bereiis 
freigewhaltet - und d-rsh Absolvie'en ernes Levels kannst du den nachsten frE-isc 1 " alter. 

Aonte vor jeden Level auf die Ladeanzeige die AuFschlcras Liber die Ensatzzele des Levels und vri oblige 
Infc'nationen gibt-wie z. 3. den Manren dss Levels, die Mummer des Leve's, das Zeiil nr it irnd die A-rzahl 
cer Lervni-ge die gereite: iverden niisse - , tm den Leve zu AbsoVeren. 

PROFFL 

NEUES PROF1L 

H MWEIS: Wenn du ei”en Memory Stick Duo” in dem a SP” : -System eingestecki hast, kamnsl du ei*!*n 
Profil-Narren erste !en und sperchem. 

MittTIFe dez v: _ Le en Tastaturkannst du de ner Frcil-Marren eirgeben D’jrch C'Dcken de' 19-Taste 
_r,d der 19-Taste kannst du de^ Cursorvrif und zuruck tflareh den Prcii 1-M’amen coen reorts auf dsn 
aildsch rrr zeivege^. Mil J.|. ^ ode' kannst du aen Curse' surah das Alphabet bevvegen - zu _ 
Aus'.vahl e res Euchstaben mitsst du d e ©-Taste drloken. Eoba d du mil deinem Prcii -Mamen zuTiede'’ 
List, musst du cie .Eingsbetaste' markieren und de ©-Taste drikken, um Zug.'iff auFd e A^zeige cer Prefil- 
Flatze zu erhslten. Markie'e ei" eeres , Prcii' unC drucke die ©-Tasle, um deine" Froii -F'iarren auF den 
Memory Si ok Duo"” zu spetAern. Dur-zh Driitke" cer A-Taele gslangst d- ansofilieEend wieder zurii-zk 
ns Haup-menu. 

Eevordu einen Prcii -Narren spe ederst, erso'ein: fo'gende Wife ung auF dem Eiicszhrm: . Lee*es Prcii 
ersteiien (Forson ri" Icschen?)'. 

Wa- e ,Ne n‘ um : einen aktue ten Spielstand auf -dem Memory Stick Duo™ zj speichem, Oder Ja J , um 
samtlfebe zsraor sbsc v eren Levels vollsSandig zu 1c ache' - aber Vore cfct: Durzh Auswah vc- ,Ja‘ rrussl 
cu sent iehe be "fits sbsoivienen Levels emeut sp elen und der aktue! e Sp elstend geht verlc p en. selbst 
wecin der Speichervurgang naoh diesem Punki afegebrocher wird. 


HAUP71HENU 



START 



PROFIL LADEN 

Lade ein zuvor ge5oeiche:te 5- Profit von c'em Memory Sfzk Cucf u . 

WNWEI5: Das ers!e von dT gespeichere Profit wind nach dem Einsrftalten dss PSP’“-Systems 
automatisch gel'idei. 

□ATEM LOSCHEN 

LbscJre ein zuvcr sufdem Memory Stick Due™ gespefrihertes ProFI. 

BENUTZER-LEVEL5 

Bevor du deinen eigenei Lemmlngs-Level entwickels'; und erstells!, musst Ju etn ,3e^ ersie'len, es 
bene-nen und auf dsinen Memory Stick Duo™ E-peichsm. Sets bestehsnaus, zehn Datei-SpeiCherplatzen 
und weroen dazu Yerwesidet. gespeicherie Lemn ngs-Level auf den Memory Stick Deo™ abzu'egen. 

SET BEARBEITEN 

Dricte die ®-ias!e. um ein Set zu bearbeifen. das zuvor auf den, Memory Slick Duo™ gespeichejt wurde. 

SET LADEN 

Lade ein bestehendes Set Von ceinen Memory Slick □iio'". 

NEUES SET 

zirstelle ein neues Set, cas du mithilfe der virtue Sen Tastatur benen-en uid in dss du e'eine eigeren Levels 
speichem kannst. Soba'd du es airsgevrahft has!, werden Set und Speiche r pla1z imrer dsr.n verv/endet,. 
we-n der Level geEpeiohel wird. 

EIN EM LEVEL ERSTELLEN 

Erstelle tfeinen eigenen LEN’MNGS-Leve', -idem du 0 e Werte fur die tigejtEcfiaften des Leve s faest'riTist 
- wie zum Beispie die AnzaFi der zu retfe-den Lenn nge -u.-d ei-e Reihe von G rarik-.Quac ra:en 
uber den Leve verteilst, irn eine anspruchsvDl e Landsz^aft zu erste len. Die Auswahl der Quadrate 
unfass! verE-cf’ied e ne Cbjekts - ivie z. 9. E rga.ngE-- unc Ausgangspunkte, Fa ten u-d unters-zh edi che 
Arten Terrs in 

THEMA 

Wahle e n Thenra furderen neu erstel ten Level. Wah e eines der folgenden flinf Level-7?!erren: Kr sta’I, 
Erde, Romisch, Agypten coer Ho! e. 

,,QUADRAT EINFU GEN “ MODUS 

Driroke odsr^, irn La.nd-Quaora:e zu pfartzj’enen. Durch Druoken cer SELECT- taste kannst du 

das QuatfraC-AuswahlmenO aufrufe- und e n Quadrat auswah en das du e nfiigsn nochtest P!stz ; ere dss 
au&gewaMte Quadral duro- Brocken derJ-Taste lit ciese.it Modus kan-st du das _zyou: de nes Leve s 
besfnnen. 

Eein Platziere." von VVasEer-Cuacraten, Eirflatm-Land-Quaiiaten -nd unzerslorbsren Quadrats- hast du die 
Mcglichkeit. de- bsT-ire-’en Bersich auszudetvten. Macbtragliche Andsrurgen ksnnst dj L-zerdas .Quadrat betvegen''- 
Me-ii vzmehitsn und dod an de- Eckert a”se:zert. 


STEUERUMG M QUADRAT EINFUGMODUSf Cursor bevvegen 


Quadrat 


pos'rtidftTereri 

AnaFog-Pad 

H9- -Taste (ha ten) 


Q -Ta^ta ; ha’ten) - 

©-Taste 

©-Taste 

S-Taste 

©-Taste 

START-Taste 


Karr.era bewegen 
Zugri'T suf Edrtnr-Menii 

■S 'itter-BeweguR g 
■cenauE Eewegung 
Xanrera be ran-Are*gz□amen 
Quad'at unrdreden 
Quad'at platzieren 
Level testen 


2 EL EGT-" 1 aste Zugri'T auF Guadta:-Mena' 

„QUAD RAT B EWE G EN’ r - M Q □ US 

Um ein sere is platzfertes Quadrat zu bevvegen rruss? du # , 1 od er ^ crucken. um de a Cirecr uber 
cas Quadra? zu bewege-n, irnd a^sch ieCend die S- - aste gedrisk? ha ten, un cas Quadrat unter den 
Cursor zu gne Fen. Druck- nun f + DderHr, um das atrsgewah te Quad'at iibe r den B Idschim zu 
bewegen. Allemativ kanns: du such das ausgewahlte Quadrat durch Drucken de _ <$ -Taste loschen. 

STEUERU MG IM ^QUADRAT BEWEGEN/ 1 -MO DUS 

fr4/•+*/■+ Cursor bewegen/Quadrat pos tion ere - 

Analog-Pad Karrera bewegen 

■■-Taste |ha ten) ZugriT auF Editcr-Menu 

■9 -Taste (ha ten) + 

§ G itler-E ewegun g 

ili -Taste I'll a'ten! Genaire Bewegung 

©-Taste Karrera berarr-Aveg z □ amen 

® -Taste Quadrat loschen 

©-Taste Sreifen 

START-Taste Level testen 

EELECT Button ZugrirT auF Quaerat-Wenu 


QUADRAT HEN El HI HERAUS "-MODUS 

fliidete die Anordnungder Quadrate (die Reihen^lga, in tier die Quadrate vdt- cderhintereinander liegen). 
Bswege den Cursor iifcer das Quadrat, dessen Azordnung du verandem ndchtest, und druike die ®-7aste. um 
da.5 Oder Sigler c*» anderen Qfednftezu schieben. Durch Dmriten der ©-Tasted karris'! du das 

Quadrat Versus- od'ervor die anderen Quadrate ze'Hen. 

STEUERUMG IM „QUADRAT HI N E KWH ERAUS "-MODUS 
Cursor bewegehYQuadrat pos'iion ere- 


MW. . 

Analog-Pad 
MB -Taste ; ha'ten) 


Karr era b-ewegen 
ZugrirT auF Editor-Menu 


BB Taste ;ha ten) + 

I®- Taste (ha ten) 
®-Tasie 
® -Taste 
©-Taste 
5~.AP _ -Taste 


Gitter-Bewegurtg 
Genaue Bewegung 
Karr era ftera’ , -\ , jegzocTie" 
Hineinsch eben 
tHe~auszie' , en 
Level testen 


SELECT-Taste ZugrifF auF Quadrat-Menu 

L EVE L-E IN STE LL UNGEN 

Andere die Einstel ungen firr de nen Level einscfiEefilidh der Anzahl der Lemmings, die den Leve 
zevslkern, tfie Anzah der Lenmirtge die zun Absalvieren dss Levels geretiet wend-en rriissen die 
Fnequenz der Lemminge zu Beg inn des Lev els (minima e Menge), cie Anzah der Fal'scFi rmspringer, 
Konstrukteure, Kletter-, Somber-, 3 acker-, Abbruc-b-, M r-en- und S .dde -Lemminge und das Ze 1 inr.it. 

Wahle mi: ^ Oder ^ e nen Eintrag a us. Mi: it c:er £ knn~s: du c en Wert des z^rzei: rr arkieTer Ehtrags 
erhcren coer verringern D'licke die ©-Taste, un die Anderungen anzamehmen, oder druckE die S-Taste, 
im d e Anderungen zu verwerfen 

SPEECH ERN & VERLASSEN 

Speichene d e Anderungen u _ d kehre zuruck zum Auswahlmenu des Leve3-Speicherpla1zes. C e Oaten 
werden erstbeirr Verlassen der Benutzer-Levels au _ " den Memory Stick Duo™ gespeicherL 


VERWERFEN & VERLASSEN 

Verlasse det Benutzer-Leve -Bereich. ohne die Anderungen zu spe zhern 


x*v:-w f o-.v-V 

ONLINE 

GAME.SHARING — t , ... A ,r .hM »ul l , ■ ,i,i 11 ua ,. . . 

=.in Benu’zer (.Host'} kann erer anderen Benutzer F.EmpFanger") Sber d r s Game Stiarnbg-Fijn'ktfo'n 
des PSP™-Systens zeitweug drei verschiedene LEN-T.IINGS-Leve? irbert-agen. Der Enpfanger muss 
ein PS P^Garrve 'n eein PSP - ''-System eingeleg!. haben, uni LEMMINGS-lriha^te fiber Game Sharing 
erha ten zu kdnnen. 

Der Hast muss inne'halb des OnFne'-Menus zuerst den E'ntrag .Game Sharing’ auswah en. um 
'nnerha'b eines 'Jmkreisesvan 10 Melem and ere FSP^-Syslenezu lokalisie'en. die zurzei? Game 
Shari ng-Oaten HicherL 

Der EncFang=r n r -'ss mnertialb Home-Menus das l^-Symbal und anschlielilend das Symbol Game Sharing 
auEwahfen. un den Datentmnsfer zu nisiererv Soba d beide PSF^-System.e eine W relese-(WLAN}- 
Ve-bindung aufgebaul haben sollte de - ErrpFang = r der» Anwe silpgen au? detri Ei'dsbmrm Falgsn. urn 
cem Hast eire An Frags su sen den. Cer Game Sharing-Transfer beg'nnt, sobald der IFpst cie Anfrags 
akzeptiert hai. 

Spba d de: Transfer abgeschlsssen ist, &teh‘ esc'em Hestfrei, seh PSP^-Syeten wieder track Wu-sch zu 
vemenden. De T Enpfanger kann d e dre anspnipfisvc' en EEMMlNGS-LeveJ ausprcbieren un; sp elen. De - 
Empfanger kann seine LEMKINGS-S'teurg besnden, in-dem er entweder sen ?5P™-Systen airsscfialtet 
Odersum Home-Memi zsiruckkehrL A !e erhaFtenen Game Shar ng-Daten tverden anschlFeBend geloscht: 

H NVvEIS: Stave hi der Hast a’s auch der Empf.anger m us sen fur das Game Sharing den WLAM-Schalteran 
hre- PS?'™-Systerien auf die eingE&cJialtet haben 

OPT! OMEN 
MIFS3K 

Mit^H odsr^ kannstau die Lau:starke de'sp el'ntemen Masik rege n. 

SOUNDEFFEKTE 

Drirbke ^ caer^ um die Laut=1a F ke ;er spieiinlerne'' SpunaeTskte und Sp T ache zu regain. 

CURSOR 

Drlrcke caer^ um die SchmelFgkeil der Cursor-Eeivegungen anzupasse’. VVah e entweder Normal. 
Spbr ell pde: LangEan. 

SPRACHE 

Drircke die 9-Taa:e. um eine Liste der vertiigba'en Sprache? anzeigen zu lassen. Fdarkiere de ne 
gewunsdhfe Sp’ache mfc f eder 4 drucke zur Seslaligung die (5-Taa:e yd kehre anscfirliefflend zuruok 
zum Opt pnen-rv'enu. 

MITWIRKENDE 

Drikke die 9*Tas:e. um dir e ne L s:e der be der Entwicklurg von LEMMINGS bele iigien 
-ersanen anzuae"en. 






PAUSE-MENU 




Qurzhi Drucken der S ELECT-casta erha'ksS du ZugiifF atzf das Pause-Menu. Wihle mil t otfsr $ 
Eimrage Fertig, Neii starien. Beenden Oder Fortfahren und drucke zur Bestiiigung die ©-Taste. 


etrren 


der 



FERTEG 

We,”n die Quote der genelleten LemniTige eneicht wurde w rd cfcen rezhls auf dem E Idschim das 
Symbol fur die SELECT-Tasta eingebrendet, um dir anzuzeigen, dassder Level fruhzehig bee” del tverdsn 
ka^n. D.'iicke die SELECT-Tasle, rrarkie'e .Ferlig’ und (trucks anschl'eGend d e ©-Tas'le um welter sum 
nadbsten Leve zu gelangen, 

NEU STARTED 

Starte den aklueilen Level vcn Begin n an emeui. 

BEEMDEM 

Beende das Lezen samtlicher Lemminge des Levels nr it einen enzigen grcTen KnalE 

FORTFAHREM 

Kehre zun aklue len Level zurBek. 

LEMMINGS SPIELEN 
HEER KOMMEM DIE LEMMIMGE! 

Zu 9sgrn einss jede- 1 Levels Folgen die Lerr.n nge einartder vullig kopecs dureh ere FalHur-damit 
fa-gen die Preble ne alleidings erst an! Um w eder n Frefcei? zu entkonrnsn. niissen die Lemminge den 
Ausgang des Leve s fin sen und den hinausgshen - Ji spies!!? In den meisten Levels Eiehl de r Ausgang ass 
wie eln Torboge-. 

UNTERSUCHE DIE UMGEBUMG 

Einige Leve s sindvel gnolier als sie auf den ersten 9 ick ersef 1 einen. Milfiilfe des Ana og-Pads kannsr :u 
air einen Cberblick ubsr die esnzei-en Levels versedahem AJfemativ kannsl du den Cursor aucJi mil if , 4 
^ coer^ an den Pend des Bildschinsis bevregen und dir (fen Level n dseser RIchtung genauer ansehen. 

PAUSE UND PLANEN 

Dr J eke die START- as:e, um das Chaos zu unrerbrezden undzj planen w e du den aktuellsn Leve osen 
<annsl. Auch wenn samlliche Lemnrtnge zum Sfi Istar-d komrren bleib: der Cursor noch in Funk Iron und 
karrn zur Planung des F uohhveges unz zur Lokai s erung rrbg z>er Sefshre-i libe'aen Level bewegt 
werden. Driicke emeui die START-TasEe urn vrieder zur Actic” zuruDkziukehren. 


GEN EM . .. .... , _............... 

Narma^rv.'ese :rc::e n Lerrrfnga krini^iTiermn vcj sid*> Ssin. ahne dass fifiien von ir^j&tfwoeciie 
Gefafi- bluht. WifiJi sia auf sine Wand Sra-ffer*. Fau^en sie einfach davcr. drehen yin und gehan in d e 
en:g = ge. n gese:zle R : d£ii*mg zuru-ck,, ohna ainsn Kralzer davonzuliragen! Aber wean am Enda shres Weges 
eifie Kl'ope mi: elneiii aulierst sleTen Abcruch liegl. testsht cis Chance. dass d'e pulzigen Lemminge 
direkt fiber d e Kt ppe rauFen find IreF unten am Ecden zerachmeifert werrfeii 

F AH IG KEITEN ZUWEISE N 

Um e : nem Lemming eine r cesi n.m:e Fah'gkei: zuzuveisen, musst d'i die ■S-iasie crfer d'e EB-Taste 
driven, un. a r jf dem Fah'igkertem-Sedifififeld am unieren Bldsctiimrand na.sh links oder nach rechls 
durcli die veriiigbaren Fshigkeilen-S/nbale zu b'atiern. LFrv das Fahigkeften-SyrnboJ SrEmn ersaheini em 
ge'ber Kreis. um dieses zu markieren - au Garden wind ss vergrolJert dargesieit. Orficke + , ^ Oder 

um den Cursor fiber einen bestimrrten Lemming zu bewegen. Der Cursor verandert nun seme Form von 
efnem Kreuz in ein Klslchen. DrficVe zum Abscftluss (fie ©-Taste. Lrm dem jewe ligen Lemming die gerade 
markie.’te Fahigke t zuzuwe sen. 

FREQUEMZ VERRIMGERIMI.'FREQUENZ ERHOHEN 

Du has? Prcbleme die Massen vcis Lerrnlngen zu kc-fcjl ieren, die aSesamt durch d e Falltfir gefal’eri 
sind? Damn mussi du einfach das .Frequertz verringemf-Symbc ausivahlen, uri sen Strain enzuda.mmen 
- deiks aber mmer daran, c'ass die Frequent der Lemminge "icht inter den Startweri des jeweiligen 
Levels reduziert werden kamn. A temaliv fcanrsl du such das .Frequenz erbbhen'-Eymbol wihTeri, un cie 
AnfafgsFrequenz zu erhohen irnd zu bewetsen; dass du auch grofta M'emgen von Lemming=n auf ernal 
bew-iSiger, kannst. 

VORAU55CHAUEND D EH KEN! 

Da dir mnerhalb des F 3 hig <e iten- 3 edienfeb es 'rimer nur erne beg re _ zle Anzafil von Fahigkeiten zur 
Ver'ugung steht. komi: esbei dsinem Sp ei voraien auf vorausschauendes Denken. slrstegische 
Planung und schnslle ReakSionen an. Es geht sch! aillich darum, die herzigen Lemmings enfweder n die 
Fre "eiloderin ifmen Untergang zu sohicften, 

Hier e n vergessener Budde -Lemming, a on eim Mineri-Lemming, der in die faisce R cEtiung g - ab: r ein 
Kcnslrukleur, den a as BaumaEeriaf ausgehl, ode - ein schlech? p'atz erer B !ock er-Lem n ng — a I das kann 
sish irr Spiehieriauf als Fatal I'le'ausslellen und das Sr'nckaa eines jeden Lerr n rgs, der das EerJi hatte, 
durch die -a! tiir zu fallen;, besiegeln . . 

NIGHT VERGE SS EH: Sei vorsiohtig. de^ke iakiisoh voraysund sei tapfer - die Lenminge verassen 
sioh auf diaFi. 






ESPANOL 


KOTA UfPORTAN i E: as posfble qtre algiirms funcrcnss varied con respeclo a fa version ’brigmal 
de este producto o qua no eaten drspcn'blss. 


]IOS LEMMINGS ANDAN 5UELT03I 

Los lemmings son encantadores., adorables y muy, muy pequerios. Pero, por desgraci3. no son 
muyEistos. Estos roedcras da pero verde sa pasan todo el dFa merodeando sin rumbo Jija..., jy 
meEiendose en Ifcs! Los I “Timings t'enen la costumbra da tirarse da cabeza al agua (no saban 
nadar), bordaar la cirra de- abruptas precipicias (no saber. volar} y rreterse an lodo tipo de 
trampas pslignosas. Ko tianen sanifda daC psig r o. De nee ha fson up os in sc ns dentes!. 

For suerte. sin embargo. Ins lemmings son criaturas muy trabajadoras, lo que- las resulta da 
gran ayuda oars superar cualquier obstaculo quese encuentran. y cuando ponen an marcha 
sus microscoprcas neuranas y Erabajan af'ci ante merle an equrpo, pueder ganarse a pulse la 
supervtvencia. 

Faro come al prindpio del nlvel Ee caen por una Erampi la a un Tugar I‘era de obstaculos y 
peNgros los lenmlrgs ro lo van a tener nada fad. Y Henan tan pocas luces qua van a neceslEar 
de toda Eu ayuda para Megarsanos y salvos a !a puerEa de sal ca de cada nlveL 

Para corseguir qua se a bran c ami no hasla !a sal da de cada nlvel y cemost r ar a si Eu apnyo 
rcondic’cral a Fa cam para "Salvemos a los lemmings', vas a necesitar bLienas dosis de 
pacierreia, talentoy prevision, pues debar as ser eapaz de e!eg r al lamming con la habilidad 
aprnp aca pa r a rea izar la aeden adectiada en el rr.cmenEo acecuado. 

jlWERA LO QUE SABEN HACER LOS LEMMINGS! 

La fane cn prmcioal de an lemming es camna-. Poreso es d ca que son muy andarinas. 

Faro. c!aro, los ardarines son may dados a ir d rectos al pa igro. aunqae, por suerta para e los, 
cueces asignarocno habiddaces cife r ertes a los lemmings er peigro. que deta lames 
a ccntbuacion: 













TREPADOR 

Los irspadores pusden escaEar por cas^ todos ‘os objetos altos. Una vez 
asignada, conservan la habifrdad de Ire par durante e? resto del nlve! 




PARACAEDISTA 

Coo ayuda de sombrUas nojas y bFancas para suavizar el descBTiso, los 
paracsidislas eueden firarse tfanqui amente desde alturas de impresion sm 
espaohuTarsa centra el suelo. Los paracaidisEas ccnsarvan sj habi’idad inol.ise 
despues da emplearla; jno estan dlspuestos a devatver su preciada sombnUa! 

EXP LOSE VO 

Hires para desoachar a ciscos emmings, coma os b'equeadores, estoE 
lemmings sacnttcan so jpropfa vide por el blen de la comunidad. Tras adrivarlos, 

5 5 irricia una cuenta atras de cinco segunefos. despees de la cual.L jEUUM! A los 
lemmings no les gosfa demasiado esta habilidad. 



BLOQUEADOR 

Ccn as paEas astandidas, Ids b ocueadores mantenen ooscionaE para impedir 
que pa sen ctros emmings, ja incPuso puader redear a !os eo n e Emote res mi entms 
traba'an! Una vaz rec ben esta hab I dad, Ids bloqueadores la censer van, pars 
pueden oenverfirse en asp osivos en case nscasaTie. Es muy raoomendabie 
as gnar dcs bloqueadores cuando sa quiere ev Ear a dispersion da un gran grope 
de estas craturtas peludas verdes. 


CONSTRUCTOR 

. Los cc n structc res siemp-e estan dispuaEtes a lavantar soiidos puertes en cuartc 
recieen la order, Id que resulta muy ufil cuando hay cue atraivesar un foso de lava 
o una pro'unda sima. 3 era en ouanto octocar coce ladrillos, los conE-truoteres se 
e-ansan y vuelvan solo a caminar, aurque se dajen el puente a madias; asi que 
aierto a I tintineo cue escucharis cuando eaten poniendo los ultimas ladrillos, y 
preoarate pa r a as : gnar a ctros lemmings esta hafci idao 



GOLFEADOR 

Los goleeadoras atacan horizenta manta casi cua cuier cbEtaculo que ercuentren 
a su easo desoejando el cam no a I resto ce lemm rgs qre los =iguer. Algunas 
obslacu os estan maroados ccn una tech a cue rcica a direcc or en la que e 
golceador debe tratar de tirarlos abaic. As gna esta hac I cad cuando hay a algo 
qre golpear; Ei no. la despendiciaras. _os goleeadores de an de atacar al I egar a 
los precipicios, y re pueden atravesar os obstacuos de a cere. 










CAVADOR 

Los caYadOres cavan vertica-menls tiacia abajo en casi cualquiar material, como 
la Iferra. y cream pozos eslrechca que, si son muy pnofunc’cs, pueden suponer 
un pellgrc para lamnLngs incautos. Una vez ab’erta el paso. dejan de cavar. Las 
cavadcres cavan y cavan tiasta dar con um3 barrera impenetrable, ccmo el acera, 
y a veces cavan su prcoia tumba... 

Ml NERO 

Equipados con una piqueta y un casco amartlfo, los minenos abren a su paso 
tunefes ciagorales, osro no puader atravesar e! acero. Estes pasadizos, u-i’es 
para irde una zona aide a ctra mis baja, sixeJert ser una buena via de escape 
para el resto de sus campaneros. 

KOTA: coma 'os trepadares y los paracaidrslas conservan penman entemenfe su habilidad,. estos 
roedores verdes llevaran un casco rojo o una sombrilla para cue puedas ident'flcarlos. Si tienen 
ambas habilidades. flevaran tanto la sombrilla camo el casco rojo-. jiVrva et pluriempleolf 




MEMORY STICK DUO™ 

Para guards r la configuration y el progress del juego. inserte un Memory Stick Duo - " 
en la ranura para Memory Stick Duo - " del si sterna PSP™ Puede cargar uartidas 
guardadas de ess Memory Stick Duo™ o de cualquier Memory Stick Duo™ que 
coni s rig a datos previaments guardados de LEMMINGS. 

Aseguress de que haya suficiente espacio Iifore en e? Memory Stick Duo™ antes de 
empezar a jugar. 

Mientras LEMMI NGS guarda los datos de juego en e Memory Stick Duo™, sparece un 
icono de Memory Stick Duo™ en a parte suo error derecha de !a. pantafla. LEMMINGS 
tambsen carga automatic am ente los datos del Memory Stick. Duo™ a! comrenzo de 
juego para obtener mas in forma cion, cor suite el apartado Perfi* de este manual. 

FUN Cl ONES IN ALAIUB R1CAS (WLAN) 

Los tltu'os de software que admiten func onaiidad inalanrbrica (WLAN), pe mitten 
camunicar varies sistemas PSP™ entre si. descargar datos y competir contra otros 
ju gad ores mediants una conex on a una red de area local inalambrica (WLAN). 



MODO INALAMBR1CO 

El modo Inalambrico es una funcicr ins ambrica (WLAN) que permife a dos o 
mas sistemas PSP™ comunicarse directsmente entre s f. 





GAME SHARING 

MhBBMI 




Alguncstitulos de software possen ta Funcron Game Sharing, la que permits al 
usuario compartEr caracterEsticas de juega espsctficas con otros usuarios que no 
tengan un PSP™Game en su sistsma PSP™. 



MODO JNFRAESTRUCTURA 

El modo Infroestructura ss una funcion rnalambrica (WLAN) qus pemnite al 
sistema PSP™ canectarse a la red a traves de un punta de acceso inalambrico 
(WLAN) (sistema utilizado para conexicnes inalambricas). Para acceder a las 
funciones de modo Infroestructura,. ss requiere, entrs otros, e contrato con un 
proves dor de acceso a interne^ un dispositive ds red (coma un router ADSL 
rnalambrico), un punto de acceso inalambrico (WLAN) y un ordenador. Para mas 
informacion o dudas sobrs 'a instalacfon r consults el manual de insfrucciones del 
sistema PSP™. 


BOTONES DE DIRECCION - MQVIMfENTO 

En este manual, as indicacianes f. •+ etc., se usan sn referenda a fas bctones 

de dj'reccidn,. a men os que se espsdfiqtie !o contrario. 


CONiTROLES PREDETERMINADOS 


pad analogies 

bolon START hicic) 

oolon SELECT (s e ecc'cni 

bolon B9 

bolon KB 

bolon Q 

bolon © 

bolon 0 

bolon 0 

(nantener puls ado) 


mover cursor 
mover camara 
pausa 

accederal menu de pausa 

r ecorrer panel de hab I cades hacia Fa izquierda 

r ecorrer pane de hab I cades hacia ia de r echa 

asignar habridad at lemm rg seleceionadc 

ace rcar-'a I ej arzsom 

avanzar hacia de ante 

bicqjear cursor en un lemming concrete 






PANTALLA DE JUEGO 



1 Entrada 

2 Salida 

3 Cursor 

4 Numeno de femnnjrgs sueffas 

5 Nurnero de en^mingssalvados/niiinero 
necesario para conrpletar e! nivsl 

6 I cono d e au rr e n (a r frsc ue n ci a 

7 Icono de dismimirr Frecuencra 
S konode habilidad trspador 


3 konode habilidad paracaidista 

10 konode habilidad explosive 

11 Tcono de habilidad bloqueador 
T2 konode habilidad constructor 

13 konode habilidad gofpeador 

14 konode habilidad cavador 

15 konode habilidad minero- 

16 Numero de habilidades disponibles 

17 Tiempo restante 


i wicro 

Tias nn pecuerio vidao de •ntrodueden, ap.vecera la pantalk da &e ece cr de idioma. Pulsa f o 
| pa r a resallar el cioma qua elijas y pulsa el boior © oara aDcecer al menu principal. 


MENU PRINCIPAL 



Pu'sa f a §• para resaltar era epeion. y 'uegc putsa el bebon O 
para conffrmarfa. COMENZAR, FERFIL, N IVELES DEL USUARIC. 
OPGJONES 



ESPECIAL 

El frmda Especial incluye 20 niveles unices de locura total con un grade de dificultad crecierEe. 
ORfGINALDivrdido en cuatro nrvelas da diFieullad. el mode Original contiane todos fos nive’es 
de Ta primara entrega da Lemmings per primara vez an PSP™. Los dislirvfos niveles de dificurtad 
son Diverbdo, Complicsdo, Exigente y CaoEicD. Los prmeTos cir.co niveles da cada catagorfa 
ya estin desbloqueados; a' com.pleiar un TiiveE, desblocueas el siguianie. Me piehdas da vista 
a pantatla de ca^ga qua aoarece antes de cada nivel, donde pocras consultar los cbjetivos del 
mismo a inforrmacrcn relacionada, ccmo ai nernbre da" rivel el numero, altiempo llmite y el 
numero de lemmings que dehas rascatar para complete ric. 

PERFIL 

NUEVO PERFIL 

MOT.A: si has insariacc un Memory Stick Duo™ an e[ sistema PSP™, podras creary guandar tin 
norr.bre de perf I. 

Al seleccianar esla opefon, aoarecera al EecFado virtual IffilizaFopara introduce hi rombre 
de perfil. Pulsa el beten y el baton para tfesphazar el cursor adelnnte y abas per 
el nombre de oerfi er la esquina superior deracha de la pantaNa. Pulsa f, § , -^ o ■+ para 
recorrsr el alfabeto y pulsa el baton J pa r a escoger un oaracier. Guardc estes sallsfecbo con 
to no mb re de peril, resa-fa Aceplar y pulsa el botor ® para aeoedera !□ pant a 1 la de la rarttrra 
Par!l:. Selaooiona ur F'erf I vaoio y oufsa el boton O oara guardartu nor^bre de peril an al 
Memory St ck Duo™. For ultimo, oulsa el boton © oara-volver al menu principa 

Antes de guardar ur rombre da perfil. sa rrostrara an pantalFa a! sign erte mansa.e: Crear oarfi 
vaoio (^F'erder progreso?}. 

Seleccicna No para guardar tu progreso actual an el Memory Stick. Djo™, □ Si pa r a berrar 
oor comp etc los nival as artsriormente superacos. peroojo: s; el ges Si, ter eras qje volver a 
superar os niveles qua ya hayas ccmo etadc y perderas el orcg F eso de la oariida. ncluso si 
ca nee las al guardadc d asp Lias da aste ounto 

CARGAR PERFIL 

Carga un Ferfi* prevlamanle guardado en e Memory Stick Due™. 

NOT.A: a! cnricsD cel uego se cargari automaticamente el orimer Feriil que gua'daste 



BQRRAR PERFEL 

Barrs uji ^erfil previSm-sinte guardado ers si Mem arySHcK Duo™. 

NIVELES DEL USD ARID 

Antes da drsenar tu prcpio nival de Lemmings, debes -Drear y dar fi'dmbre a un “bloque' y 
guardarfa sn at Memory Stick Duo™. Las bloquss sirven para almacenar nfvelas guarcfados da 
Lerrmngs art si VsmDry Slick Duo"”, y ss compoosn ri's ciez ran eras da archives. 

MODIFICAR BLOQUE 

Pulsa el boton © para modTfsearun b : oque previamente guardado en el Memory 
Stick Duo - ”. 

CARGAR BLOQUE 

Carga un b'oque ya guard ado en el Memory Stick Duo - ". 

NUEVO BLOQUE 

Crea un bloque nuevo con ayuda del feclodo virtual para darle nombre y guards alii tu3 
propios niveles. Una vez seleccionss bloque y ranura, el nivel se almacenara siempre 
sn esa ubicacion. 

COMO CREAR NEVELES 

Crea tu propio nival de LEMMINGS estableciendo e valor adecuado para cad a para metro 
ifel mismo, perejemplo. cuantos lemmings debes salvar, y coiocando una ssleccion de 
eIementoagra.ficos para inventar un eseenano estimu ante. Entre d<cfioa elementos tienes 
oEjjetos como srtradas, puntos de sal ; da, trampas y difenertes tipos de terreno. 

TEMA 

Escoge un tema para e? nivel que a cabas de crear. Selection a una de as siguientes 
op ciones: Crista I, Tisrra, Roma. Egipto o Infierno. 

MO DO IN5ER LEMENTG 

Pulsa f, |r, +■ o ^ para coiocar elementos de suelo. Pulsa el boton SELECT 
(selection) para mostrar el menu de selection de elementos y elegir el que quieras 
insertar. Pulsa el boton J para colocar e? slemento e^egido. Con este modo podras 
determinar la configuration de tu nivel. 


. 


Cuaiido insertea elemental de agua. de sentido tmico de auelo o md'esin/ctibles, 
tendras la opcson de arrastrarla zona aFectada. Para reajustar aostenormente usa et 
menu Mover elemento y agarra las esquiras. 


COMTROLES DEL MODO INSERTAR ELEMEMTO 

t W'w* 


pad analogrco 

baton »■ fmantener pufsado) 

baton O (mantener pufsado) 
baton |7 

baton ■* 

baton © 

baton ® 

baton © 

baton START finscio) 
baton SELECT (se’eccfon) 


Titovs r curse r/posltJcmar elemento 
mover camera 
accsder a I menu editor 

mover elements 
ajusEar posicion 
acercar/aEejar zoom 
dar la viielta a I elements 
colocar elemento 
probar nrvel 

accederal me nil de elementos 


MO DO MOVER ELEMEMTO 

S3 quierss mover un elemento ya col oca da, pu r sa f. ^ o ^ para situar ei cursor 

sncsma manten pulsado el baton Q para agarrarCo bajo si cursor y. par ultimo, oulsa f. 
|. +■ a ■+ para mover el e entente seleccjonado par la pantalia. Si a prefieres, tambien 
puedes el^minsr el elemento selecclonado pulsando el baton 0. 



/. JV V> 




COMTROLES DEL MO DO MOVER ELEMENTO 

til* /*+ mover cureDr/sosicFonaT elements 

pad analogies 

bclon IB (mantener puts ado} 
boton 13 Jmantener pulsado) + 


v ■ 

mover camara 


boton 
boton ® 
boton © 
boton ® 
bolon C? 

boton START (hicm) 
bolon SELECT (se 'eccicnl 


accederal menu editor 

mover elemento 
aju star pa tic-ion 
aceicar/alejar zoom 
borrar elements 
ccger 

orcbar nivel 

accederal menu de elementos 


MO DO ELEMENTO ADELANTE/ATRA5 

Puedes rrscdrisar el crden de lo& elementas Fque elements' vs ce ante de ctno}. Sitia el curesr 
acbre el e’emento que qu eras- cambiarde orden y pulsa el baton K para “empujar" el elemento 
detras de otros, □ pu!sa e! boton © pa T 3 situs ric de : ante. 


CONTROLES DEL MODO ELEMENTO ADELANTBATRAS 


f/jw*.** 

nad ar a logics 

boton IB (mantener pulsadD) 

colon El Jmantener pu.aado} + 
bolon 


mover cure or/p os ci cn a r el a me rts 
mover samara 
acceder al menu editor 
mover elements 


Doion ™ (mantener pu aado; 
boton © 
bolon ® 
boton © 

bolon START inicic) 

Doton SELEC - (selecc on) 


ajuetar pas'ieion 
ace r car'a le- a r zoo m 
al Fordo 
ar Frente 
probar nivel 

accede r al menu ce elementos 



r 

CONFIGURACION DEL NIVEL 

Modifies diverscs parametros d-a tu Tirvel. como ef mi mere da- lemmings qua quisles que frays; 
at rcumero da lemmings que habra que safcarpara comiplelarlo; fa frecuencia minima del Fltijo de 
sn'rada da lemmings an af rival {fracuancia minima}; fa. cartidad- ce trapadoras, paracaidistas, 
explosives, btaqueadcres, con structcres, gulpeadares, minercs y cava dares; y el liempo IrmiEe. 

Pulsa para sefeccinnar un elemental. Para incrementar o cism ry r el valor daf elemental 

resaltada, pursa f o-f- Despues, pulsa el boEon Q para aceptarlus damblos o pulsa el bofon ® 
para cancelarlos. 

GUARD AR ■+ SALTR 

Guarda los cambios y vuelve al mend de selection de ranuras de nivales. Los daEos so o se 
guardaran en el Memory Stick Due™ al sa-irde its rive'es del usuario. 

IGMORAR + SAL1R 

Sal de la zona de rive'es del usuario sin guardar Ids camb:os. 

ONLINE 

GAME SH ARING 

Un usuario (at "anfitnon") puede temporalmente ItansFerir tres nivefes distinlos de LEMMINGS 
a oiro usuario (el 'receptor') med'ante la Juncisn Game Sharing del srstema PSP™. No es 
necesario que el receptor tenga un [PS pTV Game] msertado er su sisiema PSP - ” para r ecibr 
cantenldcs de LEMMINGS medianle esia tancion. 

En primer 'ugar, el antftrion debe selecesonar la option Game Sharing del menu Online para 
in ten tar fecal asr en un r adio de 1u metres otres si stem as P'SP'™ que ester a su vez buscardo 
dalos cara emo'ea- esta rune on. 

E receptor, porsu parte, debe se ecc crare iccno M dei menu de nic o y, a oontinuacicn, 
selecclonar el icons Game Sharing oara inicia r a transference de dates. Cuando am bos 
sistemas PS' 3 ™ hay an establecido una conexion inalambrica, el receptor tend r a que seguir las 
nsiruccicneE en pantalla para enviar una peticion a I aril - trior. La transfe'encia de a fun cion 
Game Sharing comenzara Guards e : arfiiricn ace ore a peticion. 

Una. vez Tiralizaca la transferencia, el aniitr or pedra. continuar uti izando su sistema PSP™ 
ocmo orefiera. El receptcr di spend -a ertc-nces de Ide tres emocionan;es nivefes ce LEMMINGS 
para probar os y d sfrutar de ellos. E; receptor puede da r per f nal zada la sesion ce j.iece ce 
LEMMINGS apagando su sistema PSP’*' o vo vrendo al menu de inicic. Loe dates recibidos 
meciante es;e prccedim-iento cuedarar pester ormerte elrminados. 

NOTA: tantc e anfitridn ccmo el receptor deberin tener ercercido el ntermptor WLAN de eue- 
sistemas PS?™ para pcde r campartirjuegns. 


0 PCI ONES 
MU5ICA 

Pufaa 4E* o para ajustar el volumen da la miisica deEjuego. 

EFECTOS DE 50NIDQ 

Putaa ^ o ^ para ajustar el volumen da los efectss da somday ras voces dal juego. 
CURSOR 

Putaa ^ o *+ para ajustar fa velac'dad da mavrmiervto de ’os cuTsores y e'egir antra fas 
ape ores Normal. Pas cs □ Lento, 

ED10MA 

Pulaa el baton J para a seeder a a exiersa Msta da diomas disparities. Pulaa f 1 o 4 para 
resaltare! idiema qua prefieras y pulsa et bstan J pa r a confirmary volver al menu de epeiones. 

CREDITOS 

Pulsa el baton J aara a seeder a a I si a de creditos son los nombres de tsdos ’os que han 
partisipads en la creasian de LEMMINGS. 

MENU DE PAUSA 

Pulsa el scion SELECT (selection) para a seeder a! menu de pausa. Pulsa f e| para resaltar 
Finalizar, Reiniciar, SalFro Csntinuar, y luego aulsa el botor © para conFirmar. 



FENALEZAR 

: Guards hayas sums ido e! sups de eniTiinga aalvadss, aparecera 
e iscnc de ! beten SELECT (seleccian] en la eaquina superior 
deresha de a panta a rcicando que ya puedea da T por finalizado el nivel. F j aa el baton 
SELECT (seleccicn), resaHa la sac or F?na izary pu sa el botan © para paaar a s guisrte rive 



REIN [Cl AR 

VueFve a cdmenzarel nivel actual dasde el prircip'o. 

SALIR 

i Destroys a tod’s & I os lemmings del nivel da un bcmbazo! 

CONTTNUAR 

Retanaa el nivel -actual desde el pun to cfcnde To debate. 

COMO JUGAR A LEMMINGS 

lAQUE VEENEM LOS LEMMINGS! 

At ccmienzo de coda nivel. los lemmings van en tropel y a la 'ooo, ertran por una tramp Ha . 

jy aht comienzan fodos las problemasl Para recuperarsu ibertad, las lemmings fendran que 
buscar la sa id a del nivel y dirigirse ha si a e-la.. jYup i i! En casi to das los niveles, la sa'ida lien a 
el asaecto de un arco. 

IN SPEC Cl ON A BIEN TUS ALREDEDORES 

Algunos niveles sen mucho mas granules de is que pare sen a simple vista. Us a ef pad anafogica 
para echar un vistazo mas en proFurdidad. Si 'o preceres, pulsa f, ^ o ^ para desplazar 
el cursor a, un borde de la pantalla y expandir la vista en esa diraccibn. 

FARATEA PENSAR 

Pulsa ei beten START ( : ricioj para detenerlodo el caos que hay s tu axededery pensar bien 
coma res Diver el nivel actual. Aunquetcdos los lemmings se queds r ar estatieos. el cursor 
seguira acifvo para que puedas desp'azarlo pore 1 escenario. y p anearrutas de escape e 
identiFioar pel gros potencalas. Fu sa de ruievo el Poion START (inicia) para volver a la accibn. 

CAM1NA Y CAM ENA 

Norma me nte. c-s lemmings andan y and an sin que nmg’un pehgro se rteroorga en su cam' to. 
Si se tepan con un mu re simplemente eftocan centra ei, dan a vuelta y echan a andar en 
direcc : c-n cortrada. jY sir suFrir ni un rasguno! Pare- si al final de su camino hay un precipice, 
los pequeries lemmings ran derechitos a espachuTarse oont r a el dura suelo. 

AS1GNA EdABFLIDADES 

Si quleres asigrar una habridac ceterminada a un lemrn ng, pu sa el baton H t? betcn 
D para recorre r hac a la izeuierda o a derecha respectivamenie : cs iocnos de habi! Jades 
cisponibles en el panel de habi I dades, que esta siluado en la parte rFer cr de la panlala 
El cono seleccicnado apareceri. rodeacc dean erreu o amaiillo, a den as ce ser de mayor 
Camano que el r eslo. = ulsa f § , o ■+ para situar el cursor sabre un emming aonoreta. y lo 
verbs eambiar de forma de cruz a forma de caja. For ultimo. pulsa el botorc © para asignar la 
habilidad rasaitaca a - lemming sale cel on ado 


DiSMmttm FRECUENCIA/AUIWEUTAR FRECUENCIA 


iSudando la goia gortfa aara ccntroFar a 13 masa de emmings qua ss orecfp’ta por 3 a ‘rampilFa? 
Fues selecciona el icono de disminuir frecuerccia para moderar e[ flujo, aunque sin olvidar que 
nunc-a puetfes reduc-VIs por debajo de* valor inicral del nrvel. “ambien piiedes sa'ecc : onar el 
icono de aumentar freouencta para acelerar la Frecuenoia del flujo da Femmings y damostrar qua 
ouetfes dormn ar a todos a la vez.. 


;SE FREVISOR! 

Como dispones de un nunsero Fimitado da habilidadss cisponifcles y asignablas en al pane de 
habilidadas, pansar con vision da fuTuro, planear astrsTegioamen'e y reaccmnar con rapidez 
oueden ser as slaves par 3 I e-var a la safvacicn o a a perdicion a fee ad arables lemmings. 


Qlvicarte de un cavador. hacer que un minero tunafe en direction contraria,. no prestar atencidn 
a ‘os constructores que se que dan sin ladri lose- coloca: rrsal un. bloquea-dor puede suponar un 
error fatal qua afa;e un pseo mas da ‘a I be dad a Todos las desafcrtunacos lemrsings qua caigan 
por la trampTa.. 

KECUERDA: Ter- cuFdado, planea estrategias y se valianta: jlos lemmings oonftar en ti! 


Netherlands 

LET OP: sommigs e-nderrfelofi kunoon aFwijkeri van da &Drspronkelijko vorsio van dil 
product sfz;jn msocelijk niel bescliikbaar 

DE LEMMINGS ZIJN ONTSNAPT1 

Lemmings zijn snoezsg, lief en heel, had eog kloin. Daar siaat tegenover daj ze niet 
zq slim zijn. De greenbarigo knaagdierere lepers de hale dag rood a Is sen kip zercdorkcp 
an nonrnajinerzorgtdat vearprobSemon! Lemmings bobbers de gewoonte om VDorover 
In hei water te vallen (zb kunnen niet Mmmen}. over da Lop van slelo kkffen to wankelen 
(20 kunnen niet vile gen) an midden in allerfei soorten valstrikken la Sopen. Ze welen nial 
MV3t gevaar is. In faite welen ze belema-al moss' 

Geluk’kfg zijn lemmings ijver'ge diertjes, waardoor ze alle cbslakels op him pad makkeliik 
kunnen overwinnen. En wamrsees'ze hun miaroscopische hersentjes lalen kraken en. als een 
ePNcient team aan de slag gaan, nemen ze hun loS in hun eigen kle ne klauwsjes. 

Vaar els ze door een velluik een het begin van net level zijn gevallen en in een omgeving 
tereebt zijn geknmen die barstvan de va?s!nkken en gevaren, zuSlen de lemmings niet 
eenveudig evedeven. Er emdal hun bereentjee mear heel erg kle in zi;n. zsjn de lemmings 
aftsankelijk van jouwbelpende herd. Jij moeS ze in elk level via de uilgangspeed naerveilg 
terrain brengen 

Jo zel lemmings mat da jylste vaardighaden in om de wag maardo ustgangspoort to vindan. 
Jo zull over veal gaduld en talent moelen beschikken on vor vooruil moo ten kunnen denScen 
om de piste faak op betjuiste momenl door do juis!e lemming te la ten uitvoeren. Pas als 
jo daann slaagl, magje jezelf jstraepen toleen waardigo donaSeu^ van de tampagne : Red 
een lemming'. 

KUK WAT EEN LEMMING KAN! 

De belangrijkste funetie van een remmmg is lopen Oaarom heten ?e oek wei Lope?s Lepers 
kunnen editormekkelijk rear gevaariijke plekken lopen. Oeiuk^ig kubje een e?ka Femming 
acht versehillende vaardigheden toewijzen, zna-s hieronder worrft aangegsven- 



CUMBER / KLIMMER 

Kiimmers kwnrren bljra alle verticale objeclen Ct^^ljmrr^e^ Zodra je deze 
yaamirheid hebtteragewezen, kurt-nan Ki mmem het h&le- 1ev&| cfo-or blijven 
klimmeri, 

FLOATER / 2WEVER 

Dankzij hum rode en wide paraplu's, waarmee ze hun val kuarsen bra ken, 
ku-nnenZwevefS vesiig vanaf grate hecg’e efclaran, zoeder-datze benedert 
wordeii gap a;, Zwever& b%en Zwevets, zesfa ate ze hun araefmogelijkhefti 
hehben gebruftt - *a weigeran aertvoodig am ee parang »erag te gavem' 

BOMBER/SOMMER 

Sommers zijn handig era kerte metten te maken met solitaire ie minings, zeals 
Bickkers. Zeofferan hun eigen ieven op voorde lemmmggemeeoschap Ate 
ze worden geactoeerd, wordf er vijf second s i efgeteid near zeUvefnletiging. 
Dasrma is bet.,, ooem 1 lemmngszijn niet echt gek opdeze explosive 
vaardigheid. 

BLOCKER / BLOKKER 

Bickkers s.taan met uitgestrekte poetjes aan de grand gersageKj, zodat andere 
lemmings niet kuensn passereo Ze kunnen zeTs Bonders doen omkeren die 
nog steeds aan het bouwen zijn 1 Zcdra je daze vaardigheid hebtloegewezen, 
wjjven EloSfkeis Blokkers hoewelja wei kuns verandereo in Sommera We 
raden )a jen zee rate aan om twee Blekkers te gebrulken als je sen grate horde 
graenhartge toeesten wi»t opsiurten, 



BUILDER f BOUWER 

Bouwei's staan attyd kraar om in een oogwenk sterke braggente bouwen Dat is 
e^g handig alsja bijeen al^rond met laua of sen drape k'aof ssaat, Maarnadat 
ze hue twaaifdesteen bebben geiegd, Men do Bomvem hun schoudera op en 
worden zeweer lepers, zelfc atede brag midden n de luchtstopt let d us op 
he! k'mgeandege ud ara ze hun laatste stenen leggen, zodat je dired nieuwe 
Bouwera kuni maken {indien nodig) 



BASHER / BEUKER 

Betters be-uleer zKh horijoritaai sen weg dwr de cnees-te cbSlaRfife Hrerfcj 
mak$n ze een pad vnjd^t liun nietfelbifimings kumeri vaigsn, Sbmmige 
obbtakete iijn gwarkeerd me! pijlem Deze gevan aan to welke netting da 
Eteuker meet beukeii Wijsde b&ukva afdighe-kt alle&n toe a is erre!s !e be u ken 
vs It, anders neb je er diets asn. 3eukers stcpgen met beuken zadra ze hi; eens 
ga! komen, era Beukers kurnen niet dea* staal beukerc 



DIGGER / GRAVER 

Gravers, graven verticaal d&or de meeste materia len, zaats aa?de, en crelrem 
nauwe Mhadiien,, waann lemmings weerop bale andere Fnanieren kunnem 
worden gep?e! (a Is de schachten tfiep genoeg ii[n). Zodra Gravers ergens 
doorheen breken, stolen ze met graven, Gravers biijven graven teidai ze 
een ondoordringbare barrtere raken, zeals staal, en soma graven ze hum eigen 
grab,. 



MINER i MfJNWERKER 

Met een piktiduweel in hun klauw en een gele helm op bun kop I aten 
m jnwerkers diagonals tunnels actiter z?ch. Ze kunuen echter niet door stael 
hakken b-ijnschachten zijn vaaVhervdig om van hoge rear legegebieden 
te fcomen en bieden vaak een welkome cnlsnappirvgsroute vcor cnze kleire 
lerrmingvnerKJeri 


OPMERKING Cmdal de kkm- en zw&efvaardigheden permanent zijn en lemmings deze 
nooit kwijtraken, hodden de grcercbarige knaagdierens een zweefpairaplSu in hun knuiatjes of 
dragen ze een rode klimbelmom aan ie geven dat ze ever deze vaardigheden beschikken 
Als een lemmtog legelijkertjd zowel Klimmer als Zwever is, dnaagt hij een rode helm en een 
paraplu - dat is nog ’ea multi-tasking! 



MEMORY STICK DUO™ 

„ y l . , 

Om do'h9?elllrtgen wan en do vorderingen in Fist spel op te slaan pgaatsja eon Memory 
Stick in de Memory Sfck Duo^-aanslLiitmg van hel PSP™-systeem. Jo kunt do cpgea’agen 
spclgegovena laden van dezelfde Memory Stick Duo™ of van andero Merrafy Stlcft Duo TJ,i: s 
waarop sender aegevens van LEMMINGSzijn opgeslagesi. ConsraJeef voor het spetem of er 
voldee-nde ruimte op do Memory Slick PuQ™vrijf Is, 

LEMMINGS bewaart gegevens op de Memory Stick Duo™. Ale er gegevens worden opgestagen. 
wordt rechtsb-oven in Net schern een Memory Stick Duo FH 'Oictcgram wsergegeven. LEMMINGS 
isadt bjetens het cpstaden teverts eutumetisch gegevens van de Memory Sftck Duo™. Zie de 
sectie Profit (ProfieE) in deze handleiding voc r meer irformatie 

DRAADLOZE (WLAN-) FUNCTIES 

Softwaretitele die draadloze (VW_AN*) funcilonaliteft ondersleurrea, geven je de moge'ijkheid 
te commumceren met andere PSP™-5ystemen : , gegevens te downloaden en het op te nemen 
tegen andere s peters via eerr verbindir-g met een draadloos rrelwerk (WLAN), 

AD HOC-MGDUS 

□e Ad Hoc-modus is een draadloze (WLAN-) funclte waarmee twee oF rreer 
intfividuete PSP™-systemen rechtstreeks meteSkaar kunrren oomrruniceren. 

SPEL DELEN 

Sommige softwarotiteb tevaffen mogelijkheden voor Spel delen, waarmee de 
gebruiker spedfieke apelonderdelen kars urtwisselem met andere gebrufkers die 
geen PSP TU Game in hun PSP TU -sy3teem hebben. 

IMFRASTRLCTUURMODUS 

De Snfrastructuormodus is een dfaadtoze- (WLAN-) lunette waarmee het PSP™- 
systeem kan worden verbnnden me! een network via eon draadlaos (WLAN-) 
toegangspunt feen apparaat dal wordt gabruikt errs verbinding *e mak&n met 
een draarJlocs network). Om loegang te krijgen lot tic mogelijkheden van 
de IrifrasSfuctuurmcidb-s zijn verschilfende andere zaken vereisl, zoaFscen 
internetabanne merit, een natwerkapparaat fbijv een draadloze AQSL-router}. 
een draadlocs fl/ULAN-) loegangspurct en een pc. SRaadpleeg voor meer informalie 
en mslaSlatiegegevens de gebruiksaanwijzjng van het PSP™-sysleem. 





RtCHTINGSTOETSEN - BEWEGEN 

In dczo handling vflhwijzfcn f 4 1 , enzov&art, naarde nchtirtg van de fichtlngstdeJsen, 

tenzij anderswoftit vermeil 


STANDAARDBESTURfNG 

f l a anwifzef verplaatsen 


snaloge joysfek 
START-t-Mte 
SELECT-loe-ts 
■9-totiS 


camera v&rpla&tsert 
pauze 

pauzemsnu open an 

vsartfighectenpaneef riser links vfcrechuiven 


EM-toete 

X-tae’a 

A-toete 

Q-taeiss 

□-toete {ingedfukE h-auden) 


vaardighedenpanee! nsar rechte veredwiven 
vaardigheid aai ge market rde lemming t&awljzen 
csrr-sra m'l'uitzoomsn 
vD&ruiS spoelen 

aanwijzaf speeilieka lemming ialen volgeri 


HIT SPELSCHERM 
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r**zo 


1 

ingang 

9 

PicHogram zwaefvaard^fieid 

2 

Uftgeng 

10 

Pirtogram bemvaend^heid 

3 

Aanwij?ef 

tl 

Picdogram blekvsafdigSisid 

4 

Aantal ontenapte lemmings 

12 

Program bouwvaardfgheid 

5 

Aantal geredde lemmings/ street a nisi 

13 

Pictogram beukvaardlg held 


voiteoiing level 

T4 

Pictogram graafvaardigheW 

e 

Pictisg famine ihe id verbcgefT 

IS 

Pidogram mijnwerkervsardrgheid 

7 

Pjctogram'snclhcid verlagen' 

16 

Aantal beeclfkbare vaardigheden 

3 

Fsricgram klimveendigheid 

17 

Resterende tijd 


GEBRUIK VAN MENUSCHERMEN 

Druk cp f, 4 ^ of ■* om een optie te markeren, en dmk vervoSgeos op de X-"oets 
cm te bevestigen. Qm nnar he* vorige menuscberm terug te kereo, dmkje op de Q-ioets. 

INLEIDING 

Na ten fcorte Introdudiefilim wordt het taa&clectieacherm weeftjGgeven. Dojkop f of 4 
cm degawensta !aal te markeren en druk op tfe X-toets om het hooldmen-j te cpencil. 

HOOFDMENU 




Dfuk op f Q f 1 een van tfe volgende 0pl^s te'mar^eren er druk op de X-loets om te 
bsvsstigen: START, 1 STARTEN PROFILE/PROFIEL, USER LEVELS 'EIGEN LEVELS, 
ONLINE / ONLINE, OPTIONS OFTIES 

START/STARTEN! 

SPECIAL 

De modus Sa&eial f Speciaal nevst 36 unieke level's met Igmmingwaaflziir De moeilljkTiefdsgraad 
van de levels frordi geleidelijk hoger 

ORlGFNAWKLASSlEK 

De modus Original l Klassiek is verdeeld in vier uitdggcnde levels met versch'llerfde 
mqeilljKliefdsgfadan, User wi nd je alto levels uitde originele- Lamrmirugs. vcor het eeret ■go de 
PSP Tim □,> rjjv^ays peter F upLook, Tricky / Lastfg, Taxing 1 Moeilijk er Mayhem l Chaos. De 
e arete vipf levels in elke categario z jn reeds taegankelijk. Alsje een level vottooi!, kfijgjo soegarg 
tot het vcleende level, 

Let op het laadscherm voor elk level Her vind je de doeleteSlingen van het level en Lielangrtjke 
irsFcrmatie, zoafede naam van het level h-et nummer van het level, de lijdlimiet en helaantal 
lerrm nga dat je meet redden om het !eve3 te VD^ooien. 

PROFILE / PROFIEL 

NEW PROFILE I NIEUW PROFIEL 

OPMERKING: Als te een Memory Stick Duo™ n het PSP™-systeem hetat geplaatsl ku ; n je een 
profielnaam aanmaker en ops'aan. 

Het virtu eletoeteenbo^d wordtweergegeven. Gebmik bet virtoeletoetsentiord om je ProFielneam 
in te voeren Druk op de BM en Bifl toots om de curaor heen en weer te beweger in 
de Frofielnnam (rechtsboven m het scberm) Dmkop f, 4 of"# om door hetalfabet 
ts navigeren endruk cpde X-toete om een tekente kiezen. Ahsje tevreden bent over je 
Profielosstm, markeer je Enter en dmk je op de X-toots cm naar het scherm met Profiles 
/ Profielruimter te gaan, Markeer een leeg Pro-i-e /Profiel en druk op de X ’toets om je 
Proiielneam Se beweren op de Memory Stick Duo ™. Druk ten etotte op de G-tcete om terog 
te keien naer het Hoofdmenu. 


Voordat je een Prnffelriaam upslaat, wc-rrft op bet scherim da voigende melding weergegevep: 
■Create Blank Profile (Erase Progress?)' t (Leog profiol ef*S«fi? Jo voortgarcg <pa tvertaf is n,) 

Selectee* No / Noe cmse huidige vordermgen te bewareni op de Memory 5f*ck Duo™ of eeletfeer 
VfeS./Js am a He eerderdobrlopen levels volledfgte venrvijderen, mearwees gewaaracliuwd: ale 
je Yes f Ja klesf, moeten alle eerde* doorlcpen levels opnieuw worden gespeeld en gasn a!le 
vordermgen veioren, zeffe ale je de opalag Safer annuleert. 

LOAD PROFILE ! PROFIEL LADEN 

Een eerder opoe$|»geri Pr&file/ Profitl laden van de Memory Slick Duo™. 

OPMERKSNG: Hot eerete Profile (Proticl dat je eorspraTikelijk Siebt apgeslagen, wertft tijdens 
he!, opstarten aulomalrscb geladen 

PROFIEL WTS SEN 

Delete a previously saved Profile from Memory Stick Duo™. 

USER LEVELS / EFGENE LEVELS 

Voordat je je eigen level veer LEMMINGS ontwerpt en aanmaak^ meet je eerst een bonk’ 
aonmaken en bewaren opde Memory Stick Duo™. Via banken kun je opgeslagen levels voor 
LEMMINGS bewaren op de Memory Stick Duo™. Een bank bestaat Lift tien bests ndsruimten. 

EDIT BANK / B EWER KEN 

Druk cp de J-toets om een bank Je bewerken die je eerder op de Memory Stick Duo™ heb 1 : 
bewaard. 

LOAD BANK l LADEN 

Een toestsande bank laden vanaf de Memory Stick Due™ 

NEW BANK ! NIELTW 

Mask een new bank / nleuwa bank via he! virlnele lcc:senbcid Als je he! level epslaal, woidt 
altijd gebruik gemaakt van be bank en de ruimte die je heb! gekozen 


EEN LEVEL M A KEN 

Je maakt een eigen level voor LEMMINGS'door de waantfen van <fe leveleigervsdiappen in te 
stellen, zoals het aarctal lemm”ngs dat rraeE warden gered. en door gratis "he tegels' rend tiet 
level te plants en omeen uitdagend landschapte vomnen, De tegels bevatien dsvense objecten. 
zeals in- en uitgahgspurften, valstn-kken en verschi'lende soorten terre n. 


THEMA 

Kies een thema voor het nieuwe level. Kies een van de volgende Sevelthema's: Crystal t Kristal 
Earth AAarde. Roman ■' Romeins. EgyptEgypfe cf Hell t Hel 

DE MODUS PASTE { PLAATSEN 

Pruk op t, I, of -► Pin land'epels te piaatsoo. Drukop do SELECT-toets om net 
tegeise'ettiemenij weer se neven en kiss- de teges d?e je wft al sateen D-ukopde X-tae!s om 
de geseledeerde tegel se plsatsen. Gehrurk-deze modus cm tfe inds'ing van let level te bepslen. 

Eij inet plaatsen van watertegels, landtegels met eenfichlifigsverkeer en onverraetig bare tegels, 
kun je het get ed yittrekken. Om later aan passing en te vemehten. ga je naar het menu voo; het 
verplaatsen van tegels en pale je de hoeken vast. 


BEDIEMTIMG VAN DE MODUS PASTE i PLAATSEN 


analogs joystick 

■B-toets (mgedrokt houden) 

KV-toets (sngertmkt hcuden) +■ 

O-toets 

A-toets 

O-taets 

X-toots 

START-toets 

SELECT-toets 


aartwfjzBr vsTpleatsenftegel position erer 

camera verplaatson 

bewerkingsmerru openen 

rasterverplaateing 

vrije vefplaateircg 

camera irWurtzoomen 

tegel cmdraa^en 

toga I plaat.se n 

level testen 

tegelmeny openen 






DE MODUS MOVE / VERPLAATSEN 


Om sen reeds gepfaatste tegs! te veipiaaSsen, dmk jje op f, 4. of Hiemrse heweeg je de 
□anwijze? ever de legel. Vervclgens houd je d e X-toets ingedrukt cmi de tegel ondsfde aanw'jzer 
vastte grij-pen. Ten stetie dnuk je op f, |r, ef cm de geselectsefde tegel aver bet sclierm 
te verplaatsen. Je kurct cok op de O-toets drukk-en om de geselecteerde tsgel te verwijdefeiii 


BEDIENTNG VAN DE MODUS MOVE7, VERPLAATSEN 


t tlt**t*+ 

anal age joystick 

■■-toets (ingedmki bcuden) 

■9-toels (ingedrukt [louden) + 

□-taets {Irsgedrukt hoyden) 

A-toets 

O-toets 

X-toess 

START-tests 


aamvfjzer verplaatsenrteg'&l posltloneren 
camera verpiaatseo 
bewerkingsmenu openen 
?a$tarverp'aa!sing 
tine move 

camera m-Zuitzoomen 
tegel vffwijdsren 
vaslgrljpen 
tevel testea 


SELECT-ioets sege ime nu ope nen 

DE MODUS iN/OUTZ VOOR7ACHTGRGRQND 

□a volgorde van tegela (wetke lagels vaor oFachter aedaire tegeis. liggen} wijzlgen. Beweeg de 
aanwljzer ever de legel waarvan je de volgorde wil! wljaigan en druk cp d® O-teets. om de tegel 
in of aditer andere tegels le ‘dfukken 1 Je kunl ook op da X-loets drukken om de tegel vabr 
andere teg els te Irekken. 


BEDIENINGVAN DE MODUS EMJOUT Jf VOOR-/AGHTERGROND 


anal age Joystick 
■B-tocls (ingedrok! hcuder,) 
EBkoets (mgedrukl: houden) + 
□-toe!s (Ingedrukt houden) 


aarwijzer verplastsen/tegel pcsiSofierer* 
camera verplaafean 
bewrerkingsmenu openen 
resterverplaataing 
vrije verplaatsing 


A-toets 
O-to els 
X -tMls 
START-toete 


camera m-j'uitzoomon 
wegdrukken 
■tiittrekken 
level tester! 


SELECT-loets iegelmenu opened 

LEVEL! N STE LLING E N 

Da installing en van het level wijzigen, me! inbegnp van. heta&ntai lemmings dat he! level 
meet bevciken. het aansal lemmings dat je moat redden om het level 5 e vplto&ien, de 
onls-nippingsgnellieici a an het begin ysa he! level (mioirnaie onisnappirigssriellieicf), het 
aantal Kismmem, Zwevers, Be aimers, Ololkers, Bouwem Beckers. Mijnwerkersen Gravers, 
en de tijdlimiet, 

Druk op +* ef om eon optic te selecteren Druk op f 1 of 4 cm do 'Afaarde van do ■gemarkaordo 
opl*e ?e veitiogen of te veriagen Druk. oo de X-loets om de wijzig ingen to accepleren, o^dmk op 
do O-loets om do wsjzigrngeni te anrvuleren 

SAVE + EXIT t OP SLA AN & STOP PE M 

De wijzigingen bewanen en terugkeien naar het aelectieimenu voorPevelmimten. Gegeverrs 
worden alleen op de Memory Stick Duo™ bewaard a!s je eigen levels afeluit 

DISCARD * EXIT l STOPPEN 

Het eigen level afsbiten zander de wijzig ingen te bewaren. 


Vi' 1 , 

ONLINE t ONLINE 


GAME SHARING l SPEL DELEN 

Eon gebruifcer fook welds tobK genoemd) kan tijdelijkdri&vofscMIende levels van LEMMINGS 
naar eoirandora gebrofcef (ook wet do 'ontvarcg-Eiri genoamd) overdragen via do funcita Game 
Ehasring / Spel delenvan het PEP^-systeem, Do onlvangerhocftgeen PSF^Gama in het 
PSP 7H -sysl§ani :e bebberr gaplaatsfbrn via Game Sharing / Spel daten LEMMINGS-censent 
te fcunnen ontvan>gen 


De host meet esr&t Gams Sharing Spel delen setecteren in het menu Doline / Online cm andere 
PSP™-sy sterner binrcen sen bsreikvan 1C meter tevinden |dsze PSP™-systemen zjn op bun 
bsurt op zoek naar gegeveris voor Game -S haring / Spel delen) 

De ontvnnger most het rt.pictogrerr 5electeren m het begin menu efi vervolgens het pidtogram 
Game Sharing f Speldeteo selectmen omde g eg evensovercf rachitte mitieren Zodra beide 
PSP "™-sy stems n een draadtoze vefbirding hebbsn, moot de ontvanger tJe instmchesop het 
scherm volgen om een veizoek naar de bust te store n. De overdraft veer Game Sharing 
Spe? delen begint zod r a het verzOeV door de host is gsacoepteerd 

Zodra de cverdrartit is voStooid, maafcl net met u 1 wat de boat vender met he! PSP TIJ -systeem 
gaat doen. De orstvanger kan de [trie uildagcnde demolevels vrar LEMM8NGS net zo lang speten 
a Is hij w|l, De onfuanger kan tie LEMMINGS-sessis bcejndjgeo door het PSP™-s.ystMim uit te 
scbakelers ofterug te keren naar het beg-n menu. Alio ontvangan gegevens voorGame Sharing / 
Spel delen warden vervolgens verwijdend. 

OPNTERKING: Cm spel'sn te kunnen delen. moeten zowel de host a Is tfe ontvanger de 
WLAN-schakelaarop het PSP TW -sy5teem hebben ingeschakeld. 

OPTIONS f OPTIES 

MUStC S MUZIEK 

Druk op ^ of cm het volume van de muziek in het spel in te stellen. 

SFX / EFFECTED 

Dmk op +* of *+ cm het volume van de gelusdseftecten en spraak n het spel ir te ste'len 
CURSOR 

Pruk, pp e- of -* om in te stellen hoe sn«i de eanwijzer most bewegen ><jes uit Normal / 
Normasl, Fast f Soei of Slow i Traag. 


LANGUAGE jf TAAL 

Dmk op deX-toe's om een keuze te maker! in de "ange fet met beschiVbare Salem D r uk cp f 
cf 4 om de gewenste taal te markeren Dnik op de X-toets om te bevestigen en tenug te keren 
nnar het optiemenu. 

CREDITS I CREDITS 

Dmk op de X-toeSe om e-em ttjet met de namen van de mensem schter LEMMINGS weer 
te geven. 

PAUZEWIENU 

Dtuk cpde SELECTtoets cm het pauzemenu !e opemen Drukop f Q* t om Finish / VoHootsn 
Restart f Opnieuw, Ourt / Stoppen of Continue / Doorpaan te rraikeren Dojk op de XdoeSe om 
te bevesSigen. 



FINISH f VOLTOQI'EN 

Ale je het quotum voot geredde lemrr nge hebt gehsetd. words reehtaboveo in bet seherm het 
pirtogram van de SELECT Toets weergegeven. Ditgeeftaen dafje bet level vroegtisbg k.unt 
beeindigen Dnjkopde SELECTToets markeer F nieh / VOItocien em druk veiYolgfcns op de 
X-toeSe om naar het rolgende level te gear. 

RESTART J OPNIEUW 

Het huWige level opmeuw speien vangf het begin. 


QUIT f STOP PEN 

Alls lemmings in hsl level met een grate knal vernietigsfi! 

CONTINUE t DOORS A AM 

Teraskeren n 3 ai h s5 leve! waa nn |e was gableven. 

HET5PEL LEMMINGS 

DAAR KOMEN DE LEMMINGS AAN! 

Aan bet tjegin “jars elk lavaivalgen de lemm ngs elkaar a is een kip render kop. Ze lapen een 
vall-jck In an komen in grate prablamen tereoht! Om ze naarde vrijheid to leiden, meet je ervoor 
zorgen da'de lemmings eft mt-gang van het levcS virsden - jippic^ , '' , Dt uitgang zielerm de mneesie 
levels uit als een peart. 

DE OMGEVING BEKIJKEN 

Scmmige levels zijn veel grater dan ze op hel eerste gezsehi lijfcan. Eekijk de wljde orngeving van 
elk level met da analoge joystick. Je kunt [evens op f, 4 ^ of **■ drukken omde aanwijzer 
naar de rand van hei scherm So bewegan en te kijken was eraebser iigt. 

PAUZEREN ETsI PLAIMNEN! 

□ruk op de START-toels am de waanzin to steppe n en een oplossing vnor het bmdige level te 
bedenken. Hoewet al a lemmings matean stilstaan. bli^ft de aanwijzer g swoon. werken Je kumt 
daze rand hat level bewegen om cmlsnapplngsroLitss te pSann-en en potentiate gevaran 
ta tekalisaren. Drok nagmaals op da START-toets om temg !e kererc naarde aciie. 

LOPEN 

Lemmings kunneri nornnelifer veilig roodlopen, Als ze tegen een rrmtir lopen, tsoteen se er 
tegenaan, draaien ze zich om an gaan ze m do tegenovergesielde richting to pen Ze blijrven 
volledig ongedeerd 1 Maarafe er aan net eind van hum pad een blunder hoge riches ligt die ver 
an steil omtoag loopt, nob jo kens dal do kleine lemmings ze van de richel aflopen om n do 
diepta uiioen te spatten, 


VAARD1GHEDEN TGEWIJZEN 

Om sen specifis^e vdirdSgfteTcf @an sen lemm ng roe w wij®en, druk jo op do — - of EB-toe& 
HtermOe navigeSfje f^jecSevelljk llrife -of rooh's door da bekhikbare vaardigheidspido 
grsnVTWn irt hoi vaardighecfenparses I (oiwter fn het$Ch«mriO Erwcrdt eon cole crfkel rood hfit 
vaardlghoidspidogram weerg^gs'evein O^maaitwordlfiet program grdter Drukoo f, 

+■ of ^ om do aanttijzer over eon bsoaalde lemming re bewegen Do sanwijzer verandert 
van oao krus in eon vierkant. Dru*. too stoHe cp do X-tee!s om de gemarkoerde vaondigheid 
a an ee beireffonde lemming too to wijzen, 

DECREASE RATE f LA NGZAMER/9N CREASE RATE /SNELLER 

Vind jo ftat meeHIjk om de horde lemmings die door siotvaiiu^k Valter coder controls to hcuden? 
in dat gevalselefteer jo eenvoudigweg hot plctogram 'Lajigzamer'om do stroom in to dammen 
Donk or eetrter aan dat de snoHio*d oiot coder do ssadwaarde van not level k.an Isggen Je kuni 
ook hot program 'Speller' seleeteren em do snelheid to verhcgen on ?o bewijzen dat jo grote 
hoeveolhedon Lemmings in £#n keor aankuni 

DENK VOORUITE 

On'daf je s'schfe een beoerkt aantal vssndigheden knot toewijzen vanim Net vaardighedenpaneel 
ma3f.en voomitclenken, strstegsche plann ng en snslle reecties het verechil tussem het redden of 
verpfetteren vsn de hordes eandoenli^ke lemmiogs 

Eon v-ergoien Graver, sen Mrjnwerkerdie in do vorkeorde richsmg hakt, eon Bouwerdie bina 
goen bouwstsnan meet lieeft of een verkeerd geplaststs Blokker kunnen atlerrcaai sen fafale 
vorgissing Llijken, die hete nde betekemt van efkoongelukkige emming die door hot valtuik valt 

□EJIK ERAAN: Wees voorzichtig. wees taotisch en wees mcedsg - de Lemmings vertrouwen 
cp|e! 




PORTUGUES 


ATE^CAO: Algumas funciortelidabes podem senJiferentesda vetoed original deste produto 
c-u poderni rcao ester dispcnivois. 


OS LEMMINGS ESTAO A SOLTAJ 

Os lemmings soo engragados, fofmhoe e muito, muito pequenos Infelsmente. nlo sao mutfe 
ircteligentes. Os rood ores do cahelo uerde passeiam som destine do urn lado para o oulro, 
o que norniaimente significa sarilbos! Os lemmings tem o habdo de mergu'harem de cobeca 
na ago a {naa sabem nadar), cambalearem na Sopede colmas mrjremes fnao podem veai) a d o 
se envovenem em todo o tigo de■ situagoes pebgosas. Mao tem nocad do pedgo Nlo verdade, 
n 3o t£m nogao do nad a! 

Ho entanto efe’izm&nie,« lemmings slo naturalmente trebalsiadores, oque Ihes permits 
superar todasos o&steculos; alem disso, quando concentram os seos cerebrcs micros copies 
e trabaihann em equips, a sua sobrevivlncia depends das sues flimlmitas pates 

Mas depeis deterem caido per um elcapso no inic-c do rivel e mergu'hado num cenario rep-eto 
do armadi!has e perigos, a sobrevivancia nSo eta^efa fad I Ora sen do criaturas de pouca 
Pteligencia. ns Lemmings depend em dates ajuda para aJcangarem a segurargsda sairfs 
do coda nivel. 


As tarefas do atrsbu r a cada ternming a habilidade adaquada para encontrar a saida e do 
escolhero lemming comedo para executaT uma determinada ^egao na altera ceda vao testar 
os limites ca tua paciSncia, talento e capacidadesorcanizativas, s6 enlao seraaeonsiderad-o 
um memoro de pleno direito do projects "Solve um Lemm ng’. 


OLHA SO O QUE UM LEMMING PODE FAZERt 

A principal fungio ere um lemming e caminbar, isso, i que Ibes ebamam Walkers 
(Gam nheircs). Noentanto, os Wa kers lendem a camintiai dinectamente pora as siluagoes de 
pedgo; feFizmente para eles. pedes eeooiher entire odo ftabilidacies para etribwres sos lemmings 
em perigo de extin gao - eis a lists. 





CUMBER/ALPINISTA 

Os Alpnistas cortseguem escaiar □ maior parts dcs objects® etevados. Uma 
vea Ibesseja atri bursa esta fiabilfefa'cle, os Aljpifritefas marram a tapaeTdate de 
escaiar ate ao final do nivel. 


FLOATER t FEutiiador 

Com as seus guarda’Chuvas vemnelhcs e brancos, os Flutu adores desoem com 
segiranga das alEuras sem so espalmarem no solo Um Rutuador pcrmanees 
ccmo tal, rresmo depa s de ter utilizado a sua tabilidade de fluSuar ■ recutsa-se 
a devolve/ o guards-cliuva! 

BOMBER /ARTFLHSRQ 

Ute^s para eliminar lemmings individuals tais como as Bloqueadares, os 
ArtiDieiros sacfificam as sugs vidas em nome da comunidade lemming. Apos 
a sua activagao, comega uma contagem dec? ascents de clnca segundas para 
a destru-^ao e entao. boom 1 Os lemmings nao gostam muito desta habilidada 
expfasiva, 

BLOCKER/BLOQUEADGR 

Da brains afcedos, os Bloqueadares raa arredam pe para evitar qua outros 
lemmings passem e ate paden pa/aros Canssnitares durante as obras! Apes 
ser-lbeatribuida esta habilldlacfe, urn B Icq deader manlemessa fungao, embora 
Ihe possas ccnceder a habilidada de ArtiSheiro. Recomenda.se a etribu^So 
de rtois Skiqueadoros quando Ee vires em trenEe a uma borda de crista ras de 
cabelo vends. 

BUILDER / CONSTRUTOR 

Os Consiruloras estao sempre prontos a oonslrmr pontes sblidas. a que 
s ejdremamente util quando estas parents urn paoa de lava au urn enorme 
precis co Mas depois de asserctarem o ecu 12* lijalo, os Constnutores 
snce'hem as ombres e regresssm ao estado de Caminhairos, mesmo que 
a conssrucao tique a meio, per issc, manic m-ta atonto ao tinido divide quando 
eatao a colocar os ult mos bjblos e prepare para reatribuir a habi-idade de 
Construlor so necessario. 




BASHER I DESTRUIDOR 

Os Destfuldares abrem cadifiho per entre a maior parte (fos cbstnculcs 
destmpedlricio o' wifefcfo dds restarts lemmings, Aigur?s obstSeuios 
□press ntam setas indicatiuas da dlreccao ern que um Destruidor devera 
terns r essm^l-los para passar, Atr bm'es-ta b&biMade apenasquanto tiveres 
a-go para destmir cu sera desperdicada. Os DesEnuidores param ounndo se 
depararfi com uma abertura; al£m disso, rac- oonseguem alravessar o a;o, 

DIGGER i ESCAVADOR 

Os Escavadores perfuram na vertical e emsenltdo descend e me a maior 
parte dos materials, lafe oomo a terra: criem tend as estreites c-ue, se ibrem 
sErfirieitlemeitfe profundas. pedem pro^ocar "derrame de temhnings r . Depots 
de atravessaremas superficies, os Esea^adares paramdetrabalhar. Os 
Esca^ad ores pe rib ram imirterrupterrante ate encontrarem uma barreira 
irttrartspeniva], tai comp & aqe; per ve?es, cavern 3 sua prApria Eg mbs 

MINER i MINE IRQ 

Do picarcta na pata e capacefe da pro?eojao na cabe$a, os Mineiros cnam 
tureis dsagonara, mas nao conseguem perfuraro epo, USeis para pessarde 
uma areaelevada para oulra rra:s baiaa, os tuneis dos Min&iros revelarn-sc 
uma rota de fugs bem-vinda para os eeire pequeros amigos lemming 


NOTA; Umave* que as habilidadesde Alpinists e Flutuador s^o permanentes, 
os rode adores de cabelc verde segura m um guarda-ch lives de Fluluador cu 
us am cm capaeete vermellio de Alpinist para assinaiar as sues habisidades 
Se um lemming tor um Alpinsta e urn Hutuador ao meson) tempo, usa um 
capacete vermelho e segura um guard a-ehgva ag mesmo tempo - e?s 0 que se 
chama polivalencia!!! 


MEMORY STICK DUO™ 

Para guardares as defincces e progresses do jogo, mtroduz urns Memory Stick Due™ ns 
rarnhura parao Memory Stick Du o™dosis!ema PSP™. Os dados do jog a guardados podem 
ser carregsdos a psrtir do Memory Stick Deo'™ ou de qualquer Memory Stick Duo™ com dodos 
da ^ogo LEMMINGS guardadcs antsriormento. Certi!ica-te do cue eirfets ospago sulTeienle no 
Memory Stick Duo™ antes de do metres a jogar. 

LEMMINGS guarda os dados no Memory Stick Duo™; qeondo os dados esswerem a ss: 
guard ados, e ajwesonlado urn scone do Memory Stick Qua™ na canto superior direito da sera. 
LEMMINGS tambsm carrega autemadcamente dados a partirdo Memory Sbck Duo™, no ififcio 
da sessao; consulta aseccao ProJi’e^Porlil deste manual para obteres mais infarmacao 


CARACTERISTICAS WIRELESS (WLAN) 

Os titulosde software que suportama ftrnciomalidade Wireless (MAN] perm tern cue varies 
sistemas PSP™ cornu niquem antre si, transferor dados e compels com ouJnss jog adores atrav^s 
de uma liga^ao a uma V^reless Local Area Network (WLAN - rede iocat sem lbs}. 

MODOAD HOC 

0 mode Ad Hoc 4 urna caracterlslica Wireless (WLAN) que permite a dois on ma® 
sistemas PSP™ comunicarem directamente urn ocm o outro. 

PARTILHADE JOGO 

Alguns tiSulos de software 14m facilidades de Partilha de Jcgo qua perrnifem m 
utilizer paitiihar oaracteristscas espeeificas do jogo com utilizadores que nao tern 
um PSP^Game no eeu s-stama P$P TfcJ 




MODO DE CNFRA-ESTRUTURA 

0 madode bfra-estrutura c uma caradsristica Wireless (WLAN) quo permits cue 
o sistema PSP™ se ligue a uma rede atraves de um panto de ecesso WLAN (um 
dispositive usado para ligacat; a uma redo sem lbs). Para aoedsr as earacterislicas 
do mode Infra-estrolu re. see necessaries varies itervs, inefuindo uma sssmatura^unJo 
do um fomecodorde ssrvigos Internet, um dispositive* d« reds (p.s*. um router ADSL 
sem tbs). um qontc de acesso Mrele&s (WLAN) e um PC. Para mais nforma^ao 
e detalbes do oon^gura^ao, consul!® o Manual do Inslru^des do sistama PSP™ 





BOTOES DE DIRECQAO - MOVIMENTG 

Neste manual, f/jjfW**, ete:, sao utifesdos para denoter apenasa directed dosttetoes 
do diftcgac, eif-copto onde esieja estipulad'o a ccmtrario. 


COMANDQS PREDEFINJDQS 




Mover cursor 


Ma’ripubanategico 
Eclao START (iniciaO 
Bctio SELECT 
Dctao gw 
Bfftao EB 
Bctio X 
Bctao A 
Botao O 

Bolio □ (mantel sob pressao) 

O ECRA DE JOGO 


Mover camera 
Pausa 

Visualizar menu Pause (Pausa) 

Percorrero paineI Ability (Habilidadb) para a esquerda 
Fercorrero painel Ability para a drraita 
Atribuif uma hob lidade ao lemming seiecciortedo 
ALrmentar/dimiriuirtamantici do imagemda camera 
Avonco rapodo 

Bloquoar o cursor num iemmiflg especifico 


1 

3 




HR 


X 

P iSCF 


i ip 

aLE . 

it* 

■fe 

# _L 



t -x 


■i:. [|0 ( 

5 


r"t 

7 6 


1 


;-C M . 

I j I i i J 
10 11 12 13 14 15 




■2 

■17 


16 

J 


4 



1 

Enlrada 

9 

leone de h a b lidade de ptutuador 

2 

Saida 

10 

leone de hab.lidade de Artilheiro 

a 

CLrrsoa 1 

ft 

leone de habrlidsde de Bloqueador 

4 

Nirmera de lemmings a ss'ta 

12 

leones de habilidatfe de Consriutor 

5 

Numerode lemmings actual mente 

T3 

Icons de hafcrilidsde de Destuidcr 

6 

guardadcs/ ntimero necessdno para 
a conelusaQ do nival 

14 

15 

Icons de habflidadede Escavador 

leone de hab lidade de Mineira 

leone d e aume nto de fluxe- 

7 

leone da diminuF^ao de fluxo 

IS 

Niimero de habilidadea dispomivel 

a 

leone de babilkJado de Alpinists 

17 

Tempo restate 


UTIUZAR OS ECRAS DE MENU 

Prim* f, 4k 4- cu -► pwa neai$ar*$ a tea op£5o e, secuida. prime c betSc X 
conUrmares. Para regressares ao ecrade menu anterior, prime o bctao O- 


COMO COMEGAR 

Apos uma pequena seqeencia Cinernatografica, e apreserctsdo o Ecra deTitulc. Prime f 
an } para sfifeecioriares a tua preferancia da idioma. prime o botao X para acederes ao 
Menu Principal 

MAIN MENU / MENU PRINCIPAL 



k AtCOpt ‘ 


Prime t Ou I pern selecoionares unfra das se^u ntes Opcodes e 0 Mao X pats confirm? res, 
STARTr'INICIAR, PROFILE/PERFIL, USER LEVELS/NlVEIS DO UT3LIZADOR, ONLINE, 
OPTIONSfOPlJOES. 

START / IMIC1AR 

SPECIAL 

O modo Special / Especial nclui 3fr niveis de desen ho umoc, sends que o nivel de di?iaj*dade 
recede o feu avan$o. 

ORIGINAL 

D^vidido em quofro niveis de d?ficuidade infernal, o modo 'Org-na^ apreeenta, pela pnmeim 
vez.. tcdos oa niseis do joee Lemmings original no sistema PSP 71 ' 1 Os nweis do diJicuidades 
denomirarmse ’Fun.Civerf'do'. 'Tricfty/Complicado" ‘Taxing/ Exigent" e ' MayhemArrasador’ 
Os cmeo primeiros niveis do cada categoria ; a esiiodesbloqueados; ao concluires um nivcl 
desb'oqueiae oseguinte 

Mantem-te afeirto ao ecri de carregamento, onde sao apresentados os objectives do ni-jel 
e infflwa^ao important? tat on mo & mm do nfvel, e$eu flume ro, $ tampe-iimita ? o niimem 
de lemmings que tens de resgatar p-ara cd nclui res o niveL 

PROFILE / PERFIL 
NEW PROFILE i NOVO PERFIL 

NOTA S? introduces- urn Memory Sfick Duo rhJ no sstema P$P™. podems criar e guard ar 
um Profile Name/Norre de Peril!. 

E apresenfado a Heciado virtual Utriaa otaclada virtual aprosenrtado no sera, para in ser ies 
o Profile Name, Prime os botdes B e B para moveree c cursor para tras e par? a fmnfe ao 
longo do Profile \’ame, no canfo superior dtroifo doecra Prime f , 4 +--cu *4 para percorrems 
o affabeto e crime o botlo X para escc-he^es um caracter. Quendo eefiveres satiefeno com o 
fceu Profile Name, se ecciona “Enter'Enviar' o prime e botao X para acederes ao eorS de Profile/ 
Pedi'. Seleociona um "Profile' vazb e prime o betao X para gcardsree oteu Profile Name no 
Memory Slick Duo™. Finalmense, prime o tsolae H para volsaresao Main Menu/Menu Principal 


Antes da qravage do dm ProtilQ Mams, ■sera apresorctada a ■seguinle mertsagam: ‘Create Blank 
PruSi^e {Erase Progressiveriar Pe'ifif em Branco {Apagar Progresses?}". 

Sele-ccidna ■frSo/Kiao-’ para guard ares os teus progresses setuais ro Memory Stick Due™ 
eu se’ecciorsa “YesfSim" para eriminaresi lodes os niveis conc'uidos ate ossa Faso, mas nSo 
te esquecss* so esoulheras ’Yes", teiss de vc’tar a jogAr as Wvefe previamente ooncHiidos 
e perderas tedos os progresses actuals, mesmoquo a qravagae seja can-salad a a partir 
deete ponto. 

LOAD PROFILE t CARREGAR PERFIL 

Carrega um Profif-e/Perfd previamente guardado a parHr do Memory Stick Duo™. 

NOTA 0 primeko Profile gravado d carreoado auEomaEicamertta no inido do Jog a, 

CLEAR PROFILE S ELIIVUNAR PERFIL 

EliTTiina umProfj|e/Per«ii previamente $u3«tado a partir do Memory Stick Duo™. 

USER LEVELS / NIVEIS DO UT1 LIZA DOR 

Antes de desenfrares e oriares o teu picpjio n-ivel de Lemmings, prime ire tens de criar e dar 
um nome a um^arwuanco' a guardl-lo num Memory Stic* Out™ Os Banks s5o utilizados 
para armazenar niveis guardados no Memory Stick Duo™, serdo oonstituidos por tfez espaccs 
para ficheino 

ED I TAR UM BANCO 

Prime o b-oteo X para edrtares um franco previamente guardado no Memory Stick Duo™. 
CARREOAR UM BANCO 

Carregn um banco exstente a partir do Memory Stick Clio™. 

NOVO BANCO 

Cria um novo banco utilizando o teclade virtual para dar um nome a um new bank rtovo banco 
ende pederas gusrdar os teus rnveis. Urra vez esco hides, esse banco e pos ^ac serao uijlizados 
aempre quo e niva? s guarded a 




CRIAR 



Crta 6 teu prflprSo flWel tie LEMMINGS deflnindo os dados para as propriedades do nival , tafe 
cbrra a quanrtidade de lemmings a guardar e colocandc- “azulejos" 1 g radons em torn a do nivel 
para formates een&ios <f@safi&do*e*. A gama de ezulejos nclui VSric* cbjectos, tais como pontes 
de entrada e saida. amiadilhas e varios tioos de terrene. 


TEMA 

Escohe um Serna psra o teu nivel feeem-criado. Selecdena urn dos segulntes cinco Sernas: 
Csrysfel ■' Cristei, Earth / Term, Roman > Romano, Egypt / Eg ; pto Ou Hell > Inferno. 

MO DO PASTE TILE (COLAR AZULEJ0S) 

Prime f . Jr ou H* para posteionares os azulejosem terra. Prime o botao SELECT para 
visualizsres o menu deTrl#Selection (Selects deAzuleJo)eesca’he o azulejo a colar, Prime 
o botao X para colocares o azolejo seleceionado UfilFza este modo para deli nines adisposi^ao 
do feu nivel, 

Quando eolccares azutejos de 3g.ua, azuteps do terra de uma sd face e azqiejcs irKfestrutfveis, 
poderas remover a area afe-ctada. Para a reajustares mais Sarde urtiliza o menu Move Tile (Mover 
Aiuleja) e agarra nee enquiries 


CONTROLOS DO MO DO PASTE TILE 


f ,!/+-/-*■ 

Maripulo analog ico 
Botao U (manter sob pfessao) 
Bclio Pin (manter sob pressao) + 
Botao □ 

Bol^o A 

Botao O 
Boiao X 
BotSo START 
Botao SELECT 


Mover oursor.^oeteionar azulejo 
Mover camara 
Aeeder ao Menu Editor 
Mover grelha 
Mover ligeiramente 

Aumentar/diminuir femanhode imagem 
da camara 

Girar azulejo 

Colocar azulojo 

Tester nivel 

Vsualizar menu Trie (Azufe^o) 


MO DO MOVE TILE (MOVER AZULEJQS) 

Pars, moferes um azutefn j£ ooiocado, prime t, t, &u para mownertteres o.Cursor sobre 
o azukjo; em segu'd a, prims e manSem scb press!o o bctao X paia agartares o azulejo com o 
curso?; Hifaiinenie, prime t, 1 , +- ou -*■ para moviTOntares; & azu-ejo selecetotiado pefo ecrS. 
Em alternativa, prime o bctao O para ellrrmares o azu’ejo selecraonatio. 


CONTROLOS DO MODO MOVE TILE 

MaoSpolc aoalbgico 

Betlo S3 (manter sob pfestio) 

BctSo KM (rnantar sob pressio) + MW 
Bctao □ {mautersob pressao) 

Bctao A 

B&tSo O 
Bctao X 
Bctao START 
Bctao SELECT 


Mover cursor/posjcionar azulejo 
Mover esmara 
Ate-der ao Menu Editer 
Mover grelha 
Mover ligeiraments 

Aumentar/d imin u ir taroanho da magem 
da cimara 

Elimirtar azvfejo 

Agarrar 

Testa r nivel 

Vesu a lizar menu Tile (Azulejo) 


MODO TILE INJQUT (ENTRADA i SAIDA DE AZULEJOB} 

Muda a ordem fles azulcjos (qual esta a hrcnle e qua? esla arras), Move o cursor sobre o azutejc 
cujs posigao desejss moder e prime c bot#o O para 'empumares's azulejo pera o mem ou para 
tras dos resrantes azulcjos. cu primo o botSo X para o colocates a feenle Cos resnarctes. 


CONTROLOS DG IUIODG TILE l!®OUT 

t4^-* 

ManipuloaraWgiw 

Botao U (manter sob pressoo) 

Botao O (mantel tab pfessoo) + 

Botao □ {manter sob press no) 

Bdao A 


motor cursor/posseionar azulejo 
Motor cSmara 
aeeder ao Menu Editor 
mover grelba 
mover ligeira mervte 

aumentar/dirnnuir lar^anho da rmagern 
d a Camara 


Botao O empurtar 

Botao X purar 


Botao START 


testaf nivel 


Botao SELECT visualuzar menu Ti?e (AiblejG) 

DEFINITE 3- DO NfVEL 

Muda as do !eu nivei, incluhnfloo mimerode lemmings quo o povoario, a numero 

de lemmings a salvar para conduires o nivef, o fluxo de liberlagao no iniclo do nivel fliberfa^ao 
minima), o mimero do Alp.niotas, FUituadores, Artilhelros, Bloqueador&s, Cgnstrutores, 
Destruidores, Mineiras e Escavadores e o tempo-1 imrte. 

Prime ou para selaccionares urn item Prime f oo f para aumentares ou djminufrss 
o valor do item reaSgado. Prime o botao J para eceiteree as mudan$a& ou o botao Q para 
canoe-lares as mudanfas. 

SAVE. + EXIT t G GARDAR + SAIR 

Presorva as mudan^as e regressa ao menu da selecgio Co espago do nival Os dados apenas 
serao guard ados no Memory Stick D jo™ qoando sasres dos Niveis do Utilization 

SAVE + EXIT S IGPJORAR + SAIR 

Sai da area tie Nivel do Utslijador sem preservarcs as mudangas 


ONLINE 

GAME SHARING ( PARTILHA DE JOGO 

Usm utifesdor (den comedo "enfitriao") pode transferir tempore riamente ires n i vets dife rentes 
do LEMMINGS para ouiie uWizatJor (danominado “receptor'} par mo^o da funcicna’irtade Game 
Sharing do sterna PSP™, Neo e necesserio que o receptoT tfispcnha de um PSP^Game no 
■sou slslema PSP™ para qoe passa receber conte udo LEMMINGS por meio da Game Sharing, 

0 anfitriiodever£seleccfonar a Gaira Sharing" no Menu Online de modo a ioca|i?:ar ciulro^ 
sistemas PSP™ num raid ds tO m.elros que estejam a procura de dados de Garre Sharing. 

0 receptor deve-ra seleccionar o icone n no Menu Pnicja! e, em seguida, selecclonac o 
iccne Game Sharing para irileiar a transference de dados. Quando osdoig gistemag PSP™ 
estabafecfirem uma ligacao sem fios, o receptor devera segmr as nstrc-^Eies no ecra para erwiar 
urn pedidoao anUtnao A transference deGame Sharing tem micro depots deo anSitriaoter 
aceiteo pedirte. 

Apasa oonc?us3o da l.rans.fcr#neia, o aniilriio pode conlinuaf a utilizer o sou sestema PSP™ 
como preferir G receptor passara a deeper de fees niveis de LEMMINGS para expenmentar 
e desfrular G receptor pode lermmar a sua sessao LEMMINGS desligandc o sislema PSP™ 
au regreg.sendo ao Menu Iniciai. Todos os dados Game Sharing serao, entto, apegadoa. 

NGTA. Tanto o aniitriao como o receptor deverao ter o interrupter VW_AN dos sens sstemas 
PSP™ r.a posiflode igado para uhlizarem a fun^Ao de Partilha rJeJogq 

OPTIONS (OPQOESJ 

MUSIC (MUSICA) 

Prime ^ ou para ajuslares o volume da musics do jogo. 

SFX 

Prime 4* ou ** para ajuslares os efeilos de som e de von do pago 
CURSOR 

Prime 4gu4 para ajuslares a vetoedade de mnv mental o do cursor, entre Normas, 
Fast/Rapida ou SIcw'Lenta. 






LANGUAGE (IDIOM A) 

Prime c bosSo X para ate-deres I Ibia de knemsas dispoflfveis, Prime t ou # para seleeoanares 
c idioms desfejatfo'e X para conlirm’gres e regressares ao Menu de Oprjoes. 

CREDITS (RCHA GRAF1CA) 

Prime t> lurtao X para aced'ercs a ficha teonica das ocssoas qutcriaram LEMMINGS. 

MENU PAUSE (Pausa) 

Pnme a b-otao SELECT para gcedojes go Menu Pause- Prme f on I pgra selection ares Finish/ 
Cored u r, RestaifReinJdar, Quib'Sair ou Cortlme/Cpntlnuar c prims a bolaa X para conti rma res 



FINISH 

Guandc glcar.gas o rumens desejgdo de lemmmgg resggtados. e a present-ado a ioone do 
bolSo SELECT mo canto super™ direito do ecrS. iridicaredc-to que podes larminar a oivel aretes 
■do previsto. Prime o boteo SELECT realca ' Finish'em geguida. prime c boteo X pgra te 
movimaatares para o reive I seq uinta. 

RESTART 

Reoome^a o mvei apical a partir do Iniw 



QUIT 

DesSfal fades os tenunirsgs do nivef do uma s 6 vezl 
CONTINUE 

Regress a go nivel no ponto em quo saiste. 

JOGAR LEMMINGS 

EtS OS LEMMINGS! 

No hnido de cada nivet, os Semmirrgs en&am oor um al?apao e mergulllam decetera em 
saralhes! Para volta r a liberdacfe, os lemmings [dm de enccntfar a saida co nfve! o sair - 
iuuuupNN Na maiona dos nSveis, a ea*da surge sob a tonma de urna arca-da 

DA UMA VISTA DE OLHOS AOS CENAR105 

Algutis nivois sao md?o mais estensos do quo inic?a'mente pafecem Uliliza o manfaulo 
analogrCfl para veres melhorcada umdos novels. Em altemativa, pr-me t, J., +■ eu ^ para 
mavimentares o cursor ato a margem do esri e expandlces a perspectiva nassa direc^o. 

PARA E PLANEIA 

Prime o boteo START (Inicier) para oolocaree e destrufaio em mode rfe pauea planearos a tua 
estrategia de abardaqem aa nivel Embara todos os lemmings parmanecarm na posi£§o em 
quo ee encontram, o cursor continue a ftincionar e pode serutilizedo perate mAvirronleres no 
nival, ■astabeleceres rotas do fuca o dentiSicajres pongos peienciais. Prime o baiao START para 
volteree a acc^ao. 

CAMINHA 

Normslmonte, os lemmings comm ham eoritinuamonte sem quo nod a ihesouceds Soso 
encaminharem para Lima parede, s mplesmente chocam contra ela. viram-see caniinham na 
direoflo oposta, Som um srranhlo 1 No ontanto, so no Sinai do comm ho oxfatir ym enornie 
precipi&D, o mais provavef e que os pecuenos lemmings caminhem numo as pfefundezas. 


ATR1BU1 HABIL1DADES 

Para attibuires Lima capadflade especial sum lemming, pdmeo botaa W ou MM : para 
pier write res' 'bs ieoriesde hiblUdade para a esquerda e dirtlHa respeeiivamerste, no Paine I 
ds Hab-'lidades na base do ecfa. E apresentado am circule amarelo em tofrtb do icons de 
habilidade, equaNumenta tretamanho. Prime f | ou para moveres p cursor score 
urn tfetermircado lemmings, rsessa altura, o cursor adquire a forma de caixa. Firsalmenle. 
prime o botio X para atribulras a haMidadeseieecionada a urn lemming 

AUMEMTAR FLUXO/DIMINUIR FLUXO 

Estas a achar dificil costra'-ar □ torrerte de lemmings que caem pelo algapao? Entao, selecciona 
o ictme de Dimnnuir Fliwo para pa rare? o fluxo, mas nSp te esquires de qua o mesmo n3o pnde 
atingir Vafcres iriFe cores aos miciais. Em alternative, selecciona o icone AurnentarFlirxo para 
aumentares t >fSuxo a provafes que pedes cerdmiar uma multidJode temimlrtgs. 

PLANEIA! 

Dtsponds de urn numero l-rrstado de habi idades para atr burr, e fundamental quo planeies 
a fere estrategia e tenltas refiems rapxlos ■ 66 assim poderas salvor ou esmagsr as bordas 
de Semmings 

Um Escavador esqueddo aqui, um Msne ro a IrabaShar na direcgao errada. um Consfrulo? que 
quase nlo tem tijolos on um 3?oqueador no (oca! errado podem revelar-se a causa da destruigao 
de Sorfes cs lemmings que airavessem esse a!cap3o.. 

NAOTE ESOUEQAS; tem cukfado, pensa com fucidez e s£ corajosc - os lemmi ngs confirm 
em til 



pyCCKMM 

np'tlMEVAHME: newOTbpiJe tJjywtiHmi tootyToiflematbe* ot opurMHantHbir wp'c'M« 
nponyKra un k 6b-in. Heflpcry nftbito h . 

JlEMMMHrU HA CBQEOfiE! 

jleMMHiH'ra - eymecian mhjiuo, nyitiwctbr^ m c^rfafMMwwe. Ho, k comohohmio, kb (went 
coc-SpasHTonbHiwe, I'phisynbi c aenoHcS LuopoiKOM uenuiMH jhfww SecL^anbHO ftpounT, 
rno nona/io - a pto npeBarro (jo/ibiihiiMM ►lenjwfiwocTRMM" H^wuHnrn GpocatOTCft & Fwy$y 

(a nfiaoaTb ohsi ho y^/ieic-T), npufaiot c abicoKTix dxan (jietafb ohh tojko ho yMChor} 
m saGpeiflaiOT ao acfiKoro pofla cMepTentHG orcactibio noaytuKw. Ohh ho nonMMasoi, 

'■»to TiiKoe CTpax Ho npasae ercaSaTb, own eooGuie Mano hto noHHMaioT! 

K CHncTbto, jiGMMMHnr no cboch npupofle TpyqonicfiHBhi, hto w nor-iorasT hm npeoAoneTb 
nK/Sb-e npemteretiFi, BCfaidLiUHe hs nyrw. ot atoro sabncsiT wx ebixm&aHi/ie, 
nsMMHHni cnaqoBHbi cocpe-AOTOHHTb cqom kpgxdtkwo tohiiihh h*a outlaw Ljo/iii m pa&QTaTt. 
KSK eflFHwifl tjTft'JKeHNblfl MexaHwm 

B Hanane KajKflcrooni/iaoAa jreMMtiHTH npOTam-iEatoicn nopea jiiqk h oKaab-BaKJTCP 
a OKpywei-iHW oaacNOCTO?i n nosy we*. na Koraphix HOTax-ro npocio muGpaTtcq skwbumm. 
JTeMWHrw ho we Kb yMHbi. i/i 6jiarononyHHD aomth ao Bbixona, npeqqdneB see ofiacHocrw, 
omi- 1 cMoryr tool^o c &aujefi noMOiijbk;j. 

CnacOHwe neMMMHfOB - abao MareerKoe. TepnewHe, owKwaHHe * cnoco6noc?s> njiani*poB3Tii 
Ha war onejjefl -ece aro nowaao&HTcn sax*, 'JToSbi CTaTb Ebicc-KC^&aLnmJtmwpoDaHHbiw 
rronHaoMci'aw no cnacewmo aommhhi-or. RopyHatiTB BbinoriHOHHo pasHbix ^bash 
nOMMHHraM C CX>OTBeTGTByiOI±|>1MM CnOCaSfflDCTRMH, 0 K75KHOO Epown H 0 HVJKTOM MCCTe 
• m Torfla rob rpbi^yHbi GAaronwiyMHO floSepyrcfi ao Rbixoaa. 

nOCMOTPMTE, HA MTO OHM CROCOEHbM 

Bee jismhhhfm yMetOT SeraTb. tlcoTOHy wx h KaabiEa»OT 6erynaMH npaofla, ohw ecc aper-iq 
CeryT TyAa, rp& onacuee aoero. Ho, k cnaAThio, KasKAOwy nonaBweMy & 6say rpbijyHy 

MO/KHO npHGBOHTt. KSKyiO-HHByAb CnOCOfiHOCTb, 




CLIMBER "CKAJ10nA3 

CKSrfamibi Horyr B36wpaTbCR ntMrpi ha BcoabicOKMo npennTCTEHn 
npHcaoei-sHan cnoeaftmocTL. cnxpaHfiOTDfi flo kohl# 3'm*3'^A& 


FLOATER - nAPAUJIQTVICT 

naffelUiOTHeTbi e KpaCHO-fieiibiiwi soHraMtf finaronOfiy^HO cnycKfliOTCPi 

D BblCOTbl, HD paCUluBaflCti 6 3GMJ1IQ. riapALiJLOTHCTbl OCTatOTCH 

riapeiiuior«taMn n nocne npHteMnehUfl - om npocTO onttaueaiotcA 
EoaapaiLuaTb c&oh achTMKn! 

BOMBER - ROflPblBHMK 

VHHMT05Ka.fi OTAfijlbHblX flSMMHHroa - TfiKHS, KfiK MJOHLLlJlKH - 
ROApblBHUKH JKBpTBytOT CSDHMM JK613HFIMH pa AM npOLJBOTAHHn BOOM 
oonyoRi^iH jiar.iMUfiroii. flaBsaflawtig noflptaEHtiKy, OT&a-p.wTia Bogy 
oDTflJibHbix nqjiajTbiife:. y oac oaanaco TonbKO nnib oeKywfl, nocnoHoro... 
Bybi!!! JleMMHHrH m omshi. jiiofjfi' ary Ba^rnwyio isnacoOHOcn*. 



BLOCKER - 3ArOHLL|MK 

3arcHii|HKH CTDPT c pscnpocTepTbivw pyKawH. ho aasafl QCTaobHbiHi 
rspoiii w Ty^a, s<yaa kph npovoAMTb no nonceiffiHQ. Ohm p.ioryT paaasfifiyTb 
flajKO CTpoMTefieM, 3aHHTb'x paCoTOM! npHCBoewHan cnocoOHOCTb 
OCTMTCfl C. HHMH AO KOHL|a, HO OpH MSOtjjflOflfeMOClsil 3ar0Hi4rtl<a M.npOOTO 
mqjkho upBEpaTHTb o noApbiBHHKA, Korna h^ho aamaTb Kyaa-To 
oHfihb Mnoro gin* MangHbKHK lyuiHCTaix aaapbKOE, nacrofliajihuo 
peKOMSHflyeTCfi HaattaHtiTb aanomiiHKaMW cpaay ABy* JiSMMHHroB, 



BUILDER -CTPOHTEflb 

CTpoMTejiM rpTOBbi coopyflitTb KpeoKtitt moct, mto oM^iibroAfiaHo, 

KOf^a neMMimraM nperpa jkaeot RyTbosepo pacKaooHHofi .naubi mom 

(ie^AopiNOfl nponacTt. OnuaKn cTpowrajit womot nonooKHTt Tonuco 

ApeHafli^fiTb KwpnHMSH, rccjieMerooH BHoat. npesparwTCH b PoryHa, a axe 
CCJIH MOCT HO AOCTpoeH BhH F^aTOO bHC H pHCJlyiil HBEMTECb K AByKDBbIM 
cHruanaM, KOTopbie aroflemaidT o tom. mto cTpoHTont yncnaAbiBaoT 



rrocjie/jHHe HecKdnbKo KMpnrtMfiH - w fiynbTe roroBbl cuosa HasHSNnTb 
JlSMVHHra CTpOMTCflCV, CCmi 3TO HeafixbflHMO: 

BASHER - RPOXOflRHK 

npoxoA^KH yMpkjr fipoAeint.iagfrti ropwaoHrailfciHyo TOHrtgriH pKBOat 
&on biiH'iHCTBO nEemTTCTgttks, pacMH^an flopary ana 'Cji'ftflVf&qrix' sa 
hh'mm Hekofopwe flpenirrcTaiin rsor.ioHfiiHifai CTpenk^MH, 

yKdSbiBaioiyHMH, b Ka^DM *mppaBinennn Aon:*Hbi ACMCTBcaaTb 
npo)(OA4MKn. ByflbTa BHMMafenbWbi “ na3H34sm» jieMMwura 
RpoxBfl'JiHKOM. Korfla pRflOP.i hot nporpajii, ^epea KOTopyra HyxHo 
nponcacyiTb nyit. to cnocBEinocib nponaAOT enycTym-. njioAeoaa TOHnent 
CKSosb nperpaay, npBXOA'isiKvs choue npGBpa^sKJTCfi b SeryHOB. V\ eipo - 
CKGO.it CTaatHbig npenRTCTGttfl pun npowiTii nf? woryr; 



DIGGER - 3 EMrtEKOn 

3eMneKDnbi pcxiT Baewpe BepTMKanbHbie tohhcah. Ecru BbipbiTani w-ia 
OKaxsTCfl criiiUKOM rfiyftokoft, bus no^BparMTCfl »on«acnyio nosyuiky 
-ynaeuj^e b hgo peMVPKrM wryT paa-SuTbcm, 3wneKonbi npe^paTFP" 
paGoiy, KaK TojibKp npotfflyi ,nfiBRfircif»ie HaoKBoat, Hrm pyayT kg, nor i* 
K KOPETb, TlOKa HO HETKHyTCPt Ha HerpDWOflMMblH CTBUIbHOH 6 apbep .. 

H MHprAa noryH-urcs, mra aer.in&KOBbi pawn poioT cel>B Morwriy.., 



MINER-LUAXTEP 

EJarrepbi c KafinoM b nana* m jkBtitoh Hacked hs ronose npopbiaaioT 
Asiarohfanbkbia Touhtenw, no KOToptiM r-sMwn-sni ucryT OfiarortopyHHO 
cnycTifiTbCR c BOBBbimeHHDCTBH Kyaa-HHEiynb nowwce. Hopoo^o 
ujaxiopcKHo TOHHerm pKasMaaiOTcneAtiHFTBo^nuu nyiSH cnaoeHMfi fl/m 
Ma.noKbKiix rpbia^cB. H pa ana, npoAenbi&STb npPxoAbi ctcsoab CTaPbHbio 
^apt^pkn iMOXTepL-J ne Moryx 


nPUME'MAHHE onooo&nocTH nasauiicTL-icTOQ a CKan-onaaos RBfinfcOTCFi nocmoflHHbiMH 
rQnn o6P3HftHfehnp coumercTByKjuinx cnooo6HdGTe^ n^MMHHrm aepwar p Mmcax aoHtHK- 
napaioioT ktim hocrt Ha topobo spaciibirt lapbm CKa.no.naaa. Ec.n» jkb reMMMHry npsicBOGrisii 
oOa 9 thx yMeHUFi. oh 6jtaet HOCmb n sphtmk, v- lunar.i pflHO&peweHHO | bct r^v m 
mi* lorocfeyn KAHOHan LHQCTb! 


KAPTA MEMORY STICK DUO™ 

'-ItoShi rr&rryHMTb. eo3W>K'K0Ctb eo«paHFitb. Mfpy n ee mapaHeTpw, acraette kapry Memory 
Slick Duo™ □ SrtHbrtHetfHDB fMosfltf ciictqmbe PSP 7 ’- 1 , flan 3arpy3KH yrpocbix aanKbix 
momshp ncn<jPb30eart»jno6y(Ci KapTy Memory Stick Duo' 4 , eonep*fuuyiOT8tfke jaaHHbie. 
nepoii tom, K3K npticryr?KTb k Mrpo, yCtyiriTccb, htej hq Kapro Msfrtbry Btrch Duo 7 ' 1 
AocraTOHHO ceiofr>Anord npocTpaH<rr&&. 

Bo epeMR coxpEHeHM?r iiambix Ha Kapuy Memory Stick Dug ” d EepxHOM rrpauoM yrny 
awpaHa popaiiTCf* CboTfietcTByiomafi nuKTQrpgMMta, 3anyek@ nrjia aRTowaTHRecKHi 
aarpyxcaerASHHt-ie c KapTH Memory Stick Duo”', 6c.nee noapoSHooS otpm paccKaoaeo 
r pa^ejia Profile flaHHnro PyKOROACTaa, 

EECnPOBOAHblE B03WIO>KHOCTH (WLAN) 

BicnpoeoflHwe borHMcr*MOCTH cwcTeMbi PSP'^ npeAHe^rianenw a. nn KO/ineKtHBHO^ wrpbi, 
nopoaa'MM aariHbix h gSlaojmR'C flpyrwMti nojibaoBaTSJiaMH. 

nPFIMOE COEfiMHEHME 

Pe>Knw npoMoro eoej.iH«eHon (Ad Hot Mode) noseo/mei ccyuiecTenflfb tP«3b 

MG5KAV HGCKGAbKUMH CUCTGlWaMH PSP' M GG3 HCflOJlbaQBaHWR TORKW AOCTyna. 

COBMECTHAR MTPA 

HeKOTopbio npoayKTbi noAOepiKUBEicT peKHM coBMetnmoii urpt>i {Game 
Sharing). Aor KorinywTL-iBHQS ifrpbi a stow pai+ewMs ^qctatohhq. HToCbi a^k 
PSP''■'Game Gbin y oahgto wa y^atTHHKOB 

TQHKA flOCTYRA 

Peotj^M torkm Aotiyria (Infrastnuciure Mode) noaRorsflar ocyujacTftnRTb 
CBfl3b CHCTeMbl PSP 1 * CnOKanbHOM C6TbKJ W1M I'l’HTepHOTOM nOCpeACTBOM 
tomkii ^ocTyniR. Ana LicnontnoRRHUR otqto pewnwa mgskot rcorpeftoRftThca 
nononHWTenbHoe oGopyuoHaHMe, btom ui^cne TO'JKa noeryna WLAIM, 
GecrrpoROAi-ioK MapuipyTunaTop ADSL unw Apyroe naAO&nos ycTpowcTRo : 
a TaK^e RepconaribMbi P KownttOTep, kpoMe Toro, moorst noipoGcBaTt.cn 
AeftCTR/Kmjwfl Aoroaop r; nocTaa^MKOM ycnyr flocTyna r MHTepnaT. SaGonee 
nocpoSeoH uHdbcAMEuueii oSpama^iTecb k aoityMeHTauHH cwcTeMbi PSP' M , 







KHOnKM HAnPABJIEHHH - nEPEMElIJEHME 

B AaHHdtf PyKOSDflCT&e cvifAedfraMH f, *K -► n %,% kw n«n Waf»^&BjfieKM« 

(scum hs yieaaa'Ho c6paTHOG'), 


KOMAHflbl VnPABJlEHHfl (00 yMOJlMAHHIO) 


Kriotiicii Hanpaen&nHH 

KnofiKa START 
Ki-icfwa SELECT 
KHofiKa USB 

KHOTKa X 

Knob* a A 

KHOfi^a O 

KHQTKa O (yjasp^HRaTbli 

BCTYnmEJlbHblM 3 KPAH 


nepeMeuiemie xypcopa 
nopcMcmeHnc-: K&Mepbi 
nayaa 

^ocTyn k mckh 3 naysbi 

npGKpyTKa naif&nH cnDcaSHOCTeiS ane do 

aipoKpyrKS muesli cnwQ6n«!Teia enpaeb 

HaaHanati'He crocofi^iacTM 

BbiSpaHHOwy nGMMHMry 

n3Menenwe Macau a Oa naofjpa^sHTifl 
fMarpoe n6pe»,+eme*n»e 
BhiOcip .ngMMWHra 
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t 

Bxoa 

9 

nVlKTDrpEMiVa CnCCO&HCCTU 

2 

Ebfxpfl 


►n&pauitof&iiST* 

3 

Kypcop 

10 

niiKTorpaMva cnbcbSwacfTH 

4 

D0LAOQ KC'fl H4BCTBD JleMMHHftB 


■*nOApwBN!wi<» 

5 

CnaceHHtfe jneMMUHra S KfcriWniec'f bo 

11 

fTHKTOrpaMMa CflWOSHOCTW ri 3afQHUf6iK> 4 ' 


JlSMMWHrftB, KOTOpblJC HSOfrCOflHMO 

12 

riHKTorpaMwa ptiacoSHocni «CTpDHTenL-> 


cnactu a/ift saeepiiieHflJt annso^a 

13 

H MKTprpaMWfi cn«66HOCTfi 

6 

flu KDFpa mm3 “YBem^ei-a-ie cKop^Tn*' 


^npOxOAHHK*' 

7 

nuKTorpauwa «enLi5(fenkfi, cHopacTsi* 

14 

ni-IKTOrpEMMa CnCGOOaOCTJI “BEWSGKOD • 

8 

riHKTOrpaWMa CnOCDSHOCTM 

IS 

link rcrpauMa frnacoGriacTji *uia>c7ep* 


ri CKaa oa 

16 

Kqfhhddtbo AotTyriHbsx cnocoOHOCTeii 
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Tn r+MGp 


IUI1HK3 

jinn BwSops nynKioa mghkj cayKaT KMOnKW HanpaBae-HHH i", X ■+* m „ atr 
npATBepKAeHHfl - Knorina X. HtoGbi aejn-!YTbcfi k npeAWAyiil^MV 3Kpany wishio, 

HasKMUTtf KHonKy O. 

HAHA/lO MrPbl 

rtopjie K-oppTwoi p fiCTynurejfihsioro poriMKa ciofibwtch 3npan abiGopa nobnta, Wcncuntsy^Te 
KMonKM ManpEEvncwM If h ^ Ann Bbi 6 cpa ny^KHiDro DapManra, h Knemcy X - affi 
nnATBep*:AennR n eyvcfla a nnaano@ Memo, 

FJTIABHOE MEHtO 


* 

3twt 

FWT4* 

Uft 6 rL*v*M 

CH*"* 

Opt&rp. 






I4cnc.nbayknre fcft'BNKn t" w V Ann BtfSopa nyHkns mq^kj, m KHoriKy X am noaTBdpjtiaemis 
EhiCopa. START - HAH A nG MPPbl, PROFILE - VHETHAR SAIlMCb. USER LEVELS- 
3flVl30Illbl nOJTb30SATEJ!R ( ONLINE - KOJUIEKTUBHASl ICPA. OPTIONS' - MEHK) 
KAOTPOfiKH 

START - HAHATIO \AVPb] 

SPECIAL - QCQGblM PE>KHM 

3fl9C^npe i flCTaBi.n9H(i 3j6 yHMs<anbKL-jx jnr.n::i-nAOH Hatue&TBHa Cno^Hocrt 

npQxm^Aenwfl SGApacTAOT c nocAOAytQiAWM ATiunoAOM- 

ORIGINAL - OSbNHWfi PE5KHM 

Otot pdJtcwM paaaendH Ha HSTbipo ypoBHn cjig;!Khocth - *Furi" (aafiaoKhii^), »TricXy«- 
(MyAp^Hb-sfi), having* (TpyantifiJ n » Mayhem# (cwGHb ipyqHfaiSS).. Bam npa aoctssa hbtcia 

B05M0J^H0CTb npOMTll BCd 3nM30AJbl f'fldMMMHrClB 53 - BFlCpEb'd H3 CHCTOMd PSP 1 '! nopBilB 

nflTb snM3on*& & Kas*£flOw KaTer&i>ww flocTyniibi cpa3y, orranbiibift Gyqyi OTKpwBaThcn no 
wepc rpoxcwjieHre, 

Ha AKpa«e aatpyakw, npeflSAppiioujLiM ha ha no aawfloro am«30Aa. moftpawaiOTca 3afla»i*a 
h ApyrEfi Ba^Hasi MK^opMa^m- Ha3BaHre3=nH30.A3, ere hombd, Bpewa, ornymcHHue 
Ha npOkCOKflaHUe, M KOOMHeOTBO naMMkurOB, KOTGfl-blX Heo6Wfl.HMO onsaCTM flOfl 
aasopLuoHHa ofiMaoaa, 

PROFILE-VHETHAR 3AfTHCb 

NEW PRO FILE - HQBAH VHETHAR 3AnHCb 

RPLIMERAFfME: Bbi cwoweie co3Aa&afTb u coxpaKflTb y^en-ibis ganncn (Profile Name), 
ocah Kapia Memory Stick Duo™ BCTasnoHa s cooTBercTByicKyee me3A0 Eaureti 
cucTeMtj PSP™, 

Bbsahto cboh neeBAOHHM npn noMOmu eKpamHOw KfnaBMarypy KnoriKaMW MM h O 
nopGHOiijaiiTO Kypccp no noFiio bboas, pacnonojKoni iomv & naaaoM aepxHSM yrny OKpai-ia. 
'■iiobbi BbiSpartCrtMBon h& puiae-reType, HawmiaHTe khohkm I 1 , flna BBDaa 

BbiBpaHHoro cwMoana htawMMTe X. Saoepwre bboatokcto, bl,i£g-phtg Ha skpshhow 
KnaBH&Type Knawnuy tnier, HTOGbi nepeSm * anpany coKpaHeHMfl ynetHbi;* aanwceft. 

Bbi6op4iTO CBofioAHyio fwoWKy 1 

h Ha^KMHTe Knormy X, htoCjm cescpAHHJb C'iSAA.HMyto yvernyiO cannot ha kapry Memory 
Slick Due"'' Jinn EOOBpaTa b maBHoe mohjo h&kmhts KHon^y O. 


npM caxpa^eHnn y iejthdm 'eaiTWCM Ha DKpane itidhbhtcr cneAyiomee cooDiueHne: Create 
Blank Profile (Emse Progress?) {coaflaiTb Hoeyto y^etHyio sanwot. (o^HoriiTib CTaTwctHKy?)). 

Bbi6ep«T.e No, ht o6tJ coxpanm-b Krpoa^ie jaaKubte hs Kapry Memory Stick Duo™, nnn 
YfeS ■ -HTOSbl CTepCTb BCG npOWACHHIsiQ SilKJOflbl. ByflbTQ BUMMaTGniiMbl. EblfipaQ YSS, BL.I 

6es&03PpaTHO ywiljfasi^iTe ece AfiHHbie? cokpaneHHwo panee, nawe eon* nocne sfbro 

OTVDMHTO CaxpailChfHO wrptt. 

LOAD PROFILE - 3AFPV3KA YHETHOI4 3ArTHCI/l 

SarpysKa jr+etHoft sanim coxpaHeHHOit panes hs «apre Memory Stick Duo™, 
nPUMEHAHHE; aipn sany-c^e nrpai aato^arnHecKn sarpyeiiTOH l-a yuefHansamieb, 

KOTopyiG Dbi coa^anw n coKpaniiriH reptofi, 

CLEAR PROFILE - VflAJlEHME YHETHOft 3AI1HCH 

Hcnortbayp »rot nyn^r Memo* < 3 b\ MOKete crepetb c waprbi Memory Ssfck Duo 7 '" fnuejro 
ocffipaHOHMyio panes yueTHyio aasucb. 

USER LEVELS - 3nH30flbl HOJIbSOBATEJlR 

nepejireM, «ax npticrynwTb k peSore nan co6crB6HHHM annao^oM, bam HeoSxqfltiMO 
CQ3A3TL i«OEM>’i?i 6anx [bask}, npnAywaTb ans nero naseaHMe *1 caxpaHHTb ua KapTy 
Memory Stick Duo"", SanK^ (banks) ncncflbayiOTCft ^qjin: ypaHen-KFi ssinso aob ms Kapre 
naMHTM. Ka^flbiii Sohm coctout m agcrth rrogk ana caxpansuwH nrpt,i. 

PE^AKTMPQBAHUE GAHKA 

HaJkMute KuofiKy X, wotibi orpeAaKTHpo&atb 6 &hk itpeneapHTeflbHb coxpaHeHHbitf 

na Kapry Memory Stick Duo™, 

3ATPV3KA EAHKA 

Sarpysna cymect sytomero Ganna c wapibi Memory Stick Duo 7 '-'. 

HOBbIM BAHK 

Coa^aine HGBtiki Sai-SK (new bank) n oboahto oro naa&aHtis c noMombio aKpaHhoii 
Kjiaenarypb(. Terrepb npw KawaoM coxpaneHHM ennsoyifl 6ynyT Hcnonbaoearbcfi BbiGpanHbie 

fiaHK Si FN-BHKa. 


C03flAHME3n«30flA 

Cbijflaeaji coGCTB@nnutf 3nn3Qfl,; ycTiinoBiiTe' Ko/iynecTao neMMnuroa, kdtopwx 

HeoGxon^Mo cnacm. v\ cos^afue Ann Baworo ann3ofla yHwkanbHwti' naHAwstiT 
HH fp£ifpH40£KW>C ■<HJ1MT0K*. KpOMfl OfiyWHyK *njThT0lt». 0CTI, QlXififtHmJrB- tcjhkw ftssonn 
h DbiMona, poe^km n paSriHHHfciO Ti-inbi ncaopKHd-CTH. 


CTHlIb OGOPMflEHHfi 

Bhi'GafhUTe crujih oepopMjiewaa coaflaNHoro sMl 3 CAa ’ flocTynHb! cnenyn-njjne 
B8.pn.3HTW Crystal (KpHCTann),. Eartfi {jcM.nsn) Roman (Pum), Egypt (franer) h Ho! (&a) 

FEJKWM VKJ1AAKH TUTHTOK 

Arm ymraA^H mint ok HjS'iQnwyifre k hqtikh nanpaHneunfi t-4-, +“ n ■+. HTfXibi OTKpmib 
mbhso Bbioopa (inure*;, HaxMHTe KHoriKy SELECT! aStem Bt.i&epm'e rummy w naxeETHewi 
Khopkh X noHecTMTe eena rfoespxwcTb. Mcnonwyftre 3 tot paxiiM npn nosAannn 
ochobw nnn eaiitero ariisqaa. 

HpH ps 3 Memennn n.n'/iTOK c boa™, •dahoctopch'hhx nnHTOK noBepxHoOTM m HepaapywHVbix 
nnnTOK &h\ wriJureTfi hjmbmfiti* paoMep aaHaTpro mm« npocTpawcTaa, BbiGepnre ft Mignto 
nyHKT MoveTfle (nepewteiiietfwe nnnTOK}, h npccTo repeABMHbre ymbi Taworo ynaCTKa. 
A^ean efi> Qwibiii 4 ? wnn mbhusjb. 


KONAHAL i ynPABHEHMR & PEBMME VKflAflKM HHUTOK 


Khoo«h HanpaoneitHH 
Muhm-ahkpi/igtmk 
K hianxa K9 (yaepjKHBaTh) 
KnofiHH ra (yAepwHBaTtJ + f;4 
KHon5?a □ 

KHOflKA A 

KhOoka O 
KHon^a X 
KwofiKa START 
KnofiKa SELECT 


nnwmH 

nepeMBimeHtiB Kawepw 

AocTyn K MCfttO peASKTHpOBaHHR 

nepeM9ii|0Hn9 cTpujuTSAbHotf c9tkh 

Ton-Hoe nepewemeHne 

siarjoHeitwo waciuTaGa naoSpajKQH&iR 

nO&OppT rifiuiTKH 

pasMe^ehine nnumn 

npoeepKa onnsefla 

AOCTyri k Memo sbiGopa rphtok 



PESKMN1 nEPEMElUEHMH HJIHTOK 
l Ito^u nepewfttTKTt. y^sy^o^eHHyio ririnTKy,. KHtjiiKeiMM Wfinp3B^an>i7i f, V +“ ksmi 
HasonuTeHa HGa Kypccp, h&jkmhtg KHonKy X m. yAepxtS'isani 00 , choeS ucnDJibaywie 
KMoniftt f, |r. <+■ rwpeMflujeH^q fitidpaHHofl (tit mtk ii ran gscpaify, Hro^i ynixtiftb 

Bb?6pKHHyKJ lifTHTOIT, FSJKMWe KHOnKy O. 

riEPEMEtijEHUFr n/Tm-OK 

nepeMeuieHbie nrypcopa / rmiiTkw 
nepeMeui0Htv3 nawepbi 
flOCTyn K MeHIQ pOftaKTUpDEaHHFj 
ng?per.ieii!i?HLi£ ctpowten-bHOw cetK.n 

TCHHSO0 nep®M0LUeHM0 

m3M0h#hh@ MaeLtiTsEja tf^pa^eHMs 
yaa.neHne rm kn'Kri 
sax&ai ntiuTKn 
npo&epKa antfsoaa 
flacryi k Memo smGcpa nntiTOK 

Bbi MO^ete ki^MPHni b iwpiiflOK petSMemenKfl ikihtok, Ofipefle/itift, k sksm m3 hux &yAer 
pacfic.naraThCfl BnopaflH. a Ka«an- roaaflH Apyroii. HaasAWTQ Kypcop na fuiHTHy. KOTopyuj 
bb> xo-rnTe ri^peMettfiTb, n Ha?KMHT$ HKppKy O, 4To6hi noMecvatb r.iej«ny npyrnyin 

nnwTKgMM mu nasaAH hhx, tinn KsionKy X. qTO&fai noMecruTh qq anepsAsi Apyrux nrEMTDK. 


KOMAMjqy yflPABJIEHMR B FEJKWME 
Khotkh HanpasneHwR t/4.'^ 

h^HH61-A?K0HtrHK 
KHansa W (yaapsKtiBanb} 

KHOfi«a EH (yaepjKi^EaTb) + fv4 
KHQfiKa O (yflep^KDaTb) 

Knorixa A 
KHcnna O 
Knofi^a X 
KHOflKfi START 
KHGdiia SELECT 

PE>KMM HEPECTAHOBKH RflMTOK 



KOMAHflb! vn PABJ1EHOTH B FEJKWME nEPECTAHOBKM ruiETTOK 

Khqtkh HsnpaRjim ehi/i f / 1-.' ns-pewei^ arnie *rypcnpa/nni/iTKH 

MuHH-fl^ofiCTHK n cpcr,iei«eHHe K.aMepbi 

Khchh-q MU (vflop^wsaTbJ £OCTyn k mbhc peflaKnipoEaHHR 

Khotik a tm (yaepBKis&arbj + f /4 /**</■+ □ epeMetueHitie ctpowTejftbHO« cerKu 

KHOfiKa O (ynepj+oiBaTb) tcmmoo pasMomchJHQ 

Kwor«a A n3Mewenne mr cm Tafia i/i3QfipasK9HM?« 

KHon^a O nepecTaBtfTb nnMTKy waaaj 

Kworika X nepecTa&Kib nruiTKy eriepeA 

KHomA START npo&epKa sm'mm 

KHOJina SELECT Aocryn k Memo BbiSapa nnMTOK 

HACTPOttKA nAPAIUtlXPQB 3nM30flA 

HacTppi?iTF? napaMerpti annaofla: oAmeS kotih^rctbli /ieMMtinrofl m Kapre: kopbr^tbo 

neMMMHroE. KOTCpwx h&o5xo^hmo cnacm Ann aaBepwenKH 3rm30Aa; nanaribHaR CKcpoorb 
noRHjn#nnR rjihisynoB (Mi/iHuiMaJitman chopbctb); Konimetn bo ctononaaoB, napaiwcrrwcTOB, 
no^pbiB^M kcb, saroHU|HKDE. cTpoHTe/iek, npoxoA'-H-iKOB. waxTepoo m sewneKionoB; a TaKxe 
spews, oTB9flewnoe na npora^ABHite anMapfla. 

l/tanejibsyfrre khqtiksi n -4- .rgna ebi6opa oahofo H3 napaMerpos, 3a T ev KHoriK-aMM 

HanpaBJiGHW?i f u.nn 4 waMeHme ero gHaMOHne, nocno aero HajKMHTO Knonwy X actr 

nontBepwAShUfl, nnfio KHonK.y O - ahr orMenbi npoMeeAeHHbix KaMeneHuiii- 

SAVE + EXIT - COXPAHEHME M BblXQfl 

Dblfipao OTQT nyhtKT M9HKJ, BbJ COXpaKHTQ acs MSMQHQHrtfl I/I aopi lGTOCL K GKpany Bb^Popa 

anHSPAoe. Ha napTy Memory Sl'CJs Duo Tv ' aaHHbie coxpaHsisorCFi icoraa bw noKHjia^re 
uohso User Levels (ara/iscflbi npnbaDaaTenn). 

DISCARD + EXIT - BbIXOfl EE3 CQXPAHEHMfl 

BbiOepwTe aroT nya-ar, '■iraSbi noKUHyTb Memo User levels {srwMAbt noflb30B&Tejifl}, 

mo coxpaiiRR npoHaaeAeaMbiK M3MeneHW^. 


ONLINE - KOJIJl EKTMBHAR MTPA 
GAM'S SHARING - PS 5 WHM COBMECTHOM MfPbl 

B PO-KLIMG- CODMECTHDfi llfpbl 06naAaTGm, fltocka C iirpow (‘■MCTQ 4 HHK"} M&JK0T BpeMBtfHQ 

HepeAarb a&Tp'eK pa^ftHHHtOf annatwa wrpbi Apyror.iy nbfKSoe^e^ilo'cpicrertu PSP T|V 
( « EDnyHaTOJiiQ 11 ). Ana eoBMGCTHGfi nrpu flocraTO^HO. htoSlj a?ick PSP' M Gafra? Haxofmncn 
& c*tcTeMS PSP TU toinbKd y pAHoro wpoKa, 

CnsaMajia oGnaflftTetfib Ai/scwa c mrpow ada^h Hbidpatb 0 Memo rtorwieicrfriBHoR isrpbi 
nymcr Game Shaiing (GGeMGGTHaFi tirpn). ntscne affeTo hs^hstafi og^ck chctgm PSP™. 
MaxQAfiuiHxcn Ha p'aocTOfiHHri He6ojiee IQ Merpoe n rbfo&bix h npnewy AS.HHbix atih 

CGBMOCTHOM srlfpbfl. 

*flojiyHaTenb» aojixeh mejieAn&aTeribBn ubifipait. b rnaa?HQM Mewio cwctgmm 
PSP 1 " nHkfarpaMMbi W w Game Sharing, ’itoPhi BKmtWHtfi nepe/ssMy AaHFbix Ko?aa 
yeranoBUTna GecnjKiftOflHQe CQ0flMHenwe, *norty-i3Tfmb* aoawgh ornpaBnib rjarpoc. 
cneAys yKESaHMRM na 3Kpane. KaK TanwcD «hctghh^» yTBepAHTenbHO OTflerHT Ha 
Ganpop, Hg^weTtPi AAHHWn; ggbmopthpl^ Hrpu. 

riy 3a&t?puj$Hi«K't fiepewann AflHHbut ^kiCfOHHMK” vcmer ncriQAbSoeaTb ceoto cutreMy 

PSP™. H3K nooKenaeT. A y “BonyHaTEnFi- Svaqt tooj^scHOCTb onpoGGsaTL xpn GHHaGAa 
LEMMINGS, b KGtopbie oh mcwsst Mrparb, hoks ho orrcjifOHUT ceo*o cwcier-iy PSP 7 '- 1 mah 
ho bgdhetch d rnaBHC-e Memo llocne eioro bde nojiyHOKHbse AaitHbie GyflVT yuan a Hb l. 

BHHMAHME: AAR nepsfta4w wrpti rTepetenioHaTejTH WLAN na g&omk CHCTOMax F 5 P™ 
AOxi>nHbi SbiTti- yctaHORnaHb! h nonoxEHtie aeKAiOHeHO, 

OPTIONS - MEHIO HACTPOPlKM 
MUSEC - MY3blKA 

MenoAbayftie KHonKn nanpaenann& 4* havi ■+. 4tq6u yMgjit,aiHTb nnn yBeA’HHHTt. 

rpOMKOCTb CpOHOBOH MySblKM. 

SFX- TPOMKOCTb 3 BYKGBblX SOmDEKTOB 

Mononfeayfiie k hopikii nanpaB.nennS ■+* ■*■ . 4 tq§u yweHhiiiHTb liam y&aAmKTb 

rpOV.KOGTb peHH H SByiKOBbIK SC&CpeKfGB. 

CURSOR - KVPCOP 

HaM^HeHMe GBopocTH n0A0M0U40nnFi Kyprapg. flocTynHbie aaptiaHTbi: Normal (cpeAUFifi). 
Fast {BbicoKan) h Slow taM3Kast) 


LAMGUAGE 


H3blK 


NasMirtTs KHonKy X r 4 to 6 w ■oTofifi'SSWTh cnHcw AOCfynHWX flafaUfoa, KMorucaMM 
H^npacnEBHti f w 4 Etidepure WKjSxfiffiHVbin bem sap^SHT v\ euie pss hSjkwhts 
KHonky X, mtoClj no/jTRepjiHTL,.ohi6op ifl BBfi-MyTfciC'fi R masnas mshks, 


CREDITS - C03/]ATEJ1H HrPbl 

Ha^wHTE KnonKy XhMtio6w npocwrpeTb cmicoK CoaflarejiBw nrpbi. 

MEHHD nAV3bl 

Ana nocTyna k svbhio rcayaw i-Ea^wnTe Kubnrty SELECT Knooxfiwn HanpamneHtifi f -,i 4 
Eb"6epnTe oajw cFp.qyiciiA'ix nywroe' Fihfsh {iaaeptueHHe b^hscae), Restart (ncBTcp 
aniiaqAa), Quit {bwscoa) h Continue {npoA^i^eniie tirpu}. Aha noArsep^ASUMfl na^Mwra 
KHonKy X 



FINISH - 3ABEPLUEHME SHMSOflA 

Kornft bw cnateiE ycraHOB.nenHoe Ana &w&p&nHoro annsoAfi^ncno /lewMMHfOE b ripa&OM 
BopxHou ymy aKpaHa naPBHTea nuMTorpavMa c n3a6pa>KBHHaM KisoriKu SELECT. Tenapt. 
bw MQ^ere asieepmwTb amisoA b .motto*! MOMem. Ha*iwiTe khork/SELECT n awSepme 
b hquhii nays hi nynKT Finish (saBapisiGHiie snuijcfta), sstbm naJKMitTe KHomcy X, mto6li 
nepew rn k cneAytoujeMy Sn^suAV. 

RESTART - HOBTOP BriHSOflA 

I la^aTb npoxBKAGHHa BbiSpaHHorosnnscwa sanoeo. 



QUIt-BbiXOfl 

yH^moctch-Ts acex newMUHroa a anii?o^a oakum HpxaTweM khorksi! 

CO NTI MU E - fl POflO JDK EH ME H TP h i 
Bepayrbcsr k np0xCMfteHHKJ3nw3daa. 

KOMAHflbl ynPAB/IEHE^R 
A BOX 14 JlEMMWHfME 

B Havana KawcfltHO oriHonfla newMMHrw OesflyiwHo'chenyiOF Apyr flpyr»wi, RbitiefaR 
bxoahoto irioka, 11 HanpaaaPicTca npRMHKOM b paccnrEBJienHue Tyr w tem jicbvllikm! HToPti 
cnacTitnb, GaepbKn flon^ my oTtickana BhixoA. ipofiTu as pea nero h - ypppa! - hommui irvi 
he CBoSoae! B SoebuiHHCTBO 3RM3q£oe EpaTana sy-Kose obimRART Kan CBoanaTan apna. 

0B30P MECTHOCTH 

H#KOTOffcieanHaoflbi mpsa/?o ofrujHpnee, new mowst rcoK33aTbr:R mb nepewPi someA- 
linn oSacpa mucthoctm ifCnojibaywre MHHW-flaKoficmK; Kpone Tors. nepewemaTb Jtypcop 

mqhchg knonKaww HanpaaAeHMPi t 'I- ^ m npn stom kauepa no&opaMWBasTCfl 

b doHDTBeTCTByibmeM Hanpas^eHHH 

IW3A 14 nriAHMPOBAHUE 

HasicMHre KkeriKy START, htqQm npnocTanoBUTt, boo arm kaeapA^K n BbipaGOTSTh 
man rrpo«c 5 KA£inkiii ameqAa. Bee JiBMWHru HOMDiyietfHO aawpyT he i/ecTB, ko Kypcop 
ocTaweicfl aKTMBHbiM. By cvicwceie ocwioTpeit. MecTwocTb, o§wapy^Tb noieupwaA buy® 
.noEyiiiKM m onpe,q.e;ikm> nanjiyKLiJHW nyrb k CRaceHwo, Htoobi BepeyTtcK OPparcno 
K APftciTBMio, aoc’t^tohuo najKaTh KHtwiky START 014 a pa 3 . 

HEPEMELMEHME 

OfibiHHO nBMMHHnn ftpeflRT no MecmocTW 6esc acfikoro arr ccGr gpefla, Ecfin een 
nart.iKa*0TCfl ha caeny, to npoevo paaeopaHiiaasoTCR n MAyr fi rpoTwaonojwtf woM 
HEnpaBook nn - ee roritoib hh eAwnoPi uapannHbi! Ho econ y mix he nyTH oketkotcsi 
OfaecHiiifi o6pbiB, boo wawcbi 3a to, nro newMUHrw npyrnyi c ofipwaa, ynaflyr a nponacTt 

H paaoSbKJTCR, 


nPMCBOEHME CnOGOEHOCTEM 

4irc5bi npSe6bmi§ nevMMHn/ o to Doc yMemfe. ^hooksmm W h iil npocMOTpt-iTc oEHc.nt 
cnotoGHOcTsfi, pacno/ioweitti-yw r Mac™ anpaHa- u ahifioptus wyskHtiR flap up kt. 

nrKTcrpSMiya BuSpaHHibro yMGHMH yee/i^wron d patfwepax w Oyacr ovpyjKeHa xcmtiw 

KaobpOM, Knpn«fiMW H^ifipci&lleiWMft f, HaBeflUTS; kyptof/F-ia HyxNnro 

ncMMUHra Kypcop hosniChht <£fcpMy c KpecTa hc Kaaajpai HToC'bi rpwCBdrifS' rsCHW^ry 

BtJi0paHHyH> cnocofiHPCTb, ngi>KMHre KHoflKy' X 

M3MEHEHME CKOPOCTU nOflBHEHUR JllWlMHHrOB 

Cohijjkom TpypHO ynp5D.n5iTb watcavn nsM Mi-mroB. KOTopb*e HCnpepbraho SbiBainwBaFdTCR 
ha aioKa? noMp^eT rnkTorpa f.im£. CHMUfi&HHR cKbpocTH! Mo hMetfTe a a hay, hto 

GKopocTt. nongjic-Hhn jieMMimraB hc mokct Stub hhjbs saaaHHoro □ Ha’iane arcuacna 
awa^enhfl. Bti MoxftTa auibpaTb nii*tTorpawMy yaejih^OHha cwQpocTh - m neiuMMHru ftyqyT 
nonEoiTTbon ms .n»OKa GbicTpoc. /^OKSsfcwie, mto dsm no CMoar-i cnpaDHTbcti co accvh 
naMMhuraMd pagnw! 

PACCHMTbIBAMTE HA WA f BHEPEfl! 

OcoDtie CnoCoOHDCTh mojkhd npncoonTb orpaFweHHDMy komr-ieOTBy jiommhhtchb, 
nosnoMy oTapowTccb r»po/»yMbifta?*i C£fth aetlcTBHFi. Cnacyrcfl mjih nbrmfrHyr GMMnaTWHutie 
ManeHbKwe aEcpyrn^w - see aauhCMT ot c-aiuc-h SycTporbi peaKUWM w onocoSHOCTH 
k cTpaTefhNecKOMy naRHupoeaHmo, 3a6bi?fai£f aeMneKon - aa^Gt, waxTop, poFoujuit 
□ HCEepaoM hanp^BBOHHM, - Taw, CTpOhTenb, y KDToporo no^xcnTiT k Kornty aanacbi 
crpohiMaTepnaJioB. v\m w raw fiocTaBjisw-ibifi gamnuisiK - moGafi omufixa MweT 
CTdTb C^aTCJlbHC-M BJlfl myiTblX M&neHbKhX nCMMHWOB... 
nOMHMTE: cnacTh jieMMWHroB f*io>kotg toheko Bti, npoaoMa ocTopmKHacTh, 
pfcary^ tTpaicrnHCCKhh packer! 



